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AngularJS és un framework de Javascript que ha tingut una creixent popularitat en els últims 
anys. Per aquesta raó aquest projecte pretén crear una aplicació web utilitzant aquest 
framework. 
Aquesta aplicació té com a finalitat la possibilitat de gestionar etiquetes fetes amb codis QR i 
guardar a la web la informació que l’usuari vulgui sobre els objectes al que fa referència. 
També permet imprimir les etiquetes per enganxar-les als objectes o utilitzar la web per 
qualsevol altre ús que pugui trobar l’usuari. 
Per realitzar aquest projecte s’ha tingut d’estudiar el funcionament del framework AngularJS i 
trobar d’altres tecnologies disponibles per crear aquesta aplicació web. 
En el projecte també s’especifica el procés de disseny que s’ha seguit per crear l’aplicació web i 
el resultat de la seva implementació. 
 
Resumen 
AngularJS es un framework de Javascript que ha adquirido una popularidad creciente en los 
últimos años. Por esta razón este proyecto pretende crear una aplicación web utilizando este 
framework. 
Esta aplicación tiene como finalidad la posibilidad de gestionar etiquetas creadas con códigos  
QR y guardar en la web la información que el usuario quiera sobre los objetos a los que hace 
referencia. También permite imprimir las etiquetas para adherirlas a los objetos o usar la web 
para cualquier otro uso que pueda encontrar el usuario. 
Para realizar este proyecto se ha tenido que estudiar el funcionamiento del framework 
AngularJS y encontrar otras tecnologías disponibles para crear esta aplicación web. 
En el proyecto también se especifica el proceso de diseño que se ha seguido para crear la 









AngularJS is a Javascript framework that has achieved a great popularity the last years, and it 
has become a reference for building single web applications. For this reason, I have decided to 
use this open-source web application framework in this project. 
The aim of this application is to manage QR tags and store certain information pertaining to 
the objects in a database management system. This application also allows the user to print 
the tags in order to stick this tags to the objects or use this website for any other purpose than 
the one stated here.  
In order to implement this project, I have had to study how the framework works and find 
other available technologies to create the web application.   
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1.1. Formulació del problema 
Les persones al llarg de la nostra vida acumulem molts objectes. Aquests tenen una sèrie de 
informació associada com pot ser la seva procedència, qui ens el va facilitat o on el volem 
guardar.  
Tenim objectes recopilats d’estades de vacances i viatges o regals dels quals amb el pas del 
temps acabem oblidant de vegades coses que ens agradaria recordar de l’entorn i de les 
persones amb qui estàvem quan van arribar a nosaltres, degut a la càrrega sentimental o de 
record que pot significar. Una simple etiqueta QR(Quick Response) enganxada a l’objecte 
podria significar tenir tota aquesta informació i que a més sempre podríem afegir-hi noves 
dades segons la visió diferent que en tenim en el transcurs del temps. Això mateix es podria 
aplicar per catalogar informació personalitzada de la nostra biblioteca particular. De manera 
que es pogués posar comentaris sobre el llibre que es va llegir o inclús posant una mateixa 
etiqueta a la prestatgeria i al volum, podria servir per saber a qui i quan has deixat un llibre en 
concret.  
Un altre fet és que també acostumem en un moment donat a ordenar les coses segons uns 
criteris que ens semblen que seran prou entenedors quan les busquem en un futur. Ara bé, la 
majoria de gent ens trobem que quan volem localitzar uns objectes que fa temps que vàrem 
desar, les pautes de classificació que ens semblaven tan lògiques en el seu moment, no 
coincideixen en les que se’ns acudeixen en l’actualitat quan les estem buscant novament i 
se’ns fa difícil esbrinar quines coses hi han, per exemple, dins un contenidor (caixa, arxivador, 
carpeta, etc...). Amb codi QR enganxat en un lloc visible del contenidor ens estalviem de 
moure-les físicament per localitzar el que busquem accedint a la seva informació utilitzant el 
lector de QR d’un dispositiu adequat.  
He pres com objectiu del meu projecte crear una eina que sigui útil per donar solució a 
aquesta problemàtica que podrà utilitzar qualsevol persona que tingui un dispositiu amb lector 
de QR i accés a internet, per tant un ventall d’usuaris molt generalitzat i amb necessitats 
diverses basades sempre en l’obtenció d’informació personal de manera ràpida i còmode.  
1.2. Context 
Aquest projecte és un TFG (Treball de Final de Grau) de la modalitat A, per tant sense 
cooperació amb una empresa. Es tracta del projecte a realitzar al final dels estudis de Grau 
d’Enginyeria Informàtica cursats a la FIB (Facultat d’Informàtica de Barcelona) de la UPC 
(Universitat Politècnica de Catalunya). 
En aquest projecte es crearà una aplicació web, utilitzant el framework AngularJS, per poder 
gestionar etiquetes fetes amb codis QR i guardar a la web informació que l’usuari vulgui sobre 




1.2.1. Actors Implicats 
A continuació es realitza un anàlisi del context del producte per saber a qui va dirigit, qui 
l’utilitzarà i a qui se’n beneficiarà. 
- Desenvolupador: Jo soc l’encarregat de gestionar el projecte i de crear l’aplicació web. 
Al ser l’únic membre del projecte realitzaré tots els rols necessaris per dur-lo a terme. 
Em veure també beneficiat per la conclusió del mateix ja que em servirà per acabar el 
Grau i també podré utilitzar en un futur el producte obtingut com un usuari més.  
 
- Director del projecte: Aquest guia i aconsellà al desenvolupador durant tot el 
desenvolupament del projecte donant feedback del treball que es realitza. El director 
és Carles Farré Tost, professor del departament d’Enginyeria de Serveis i Sistemes 
d’Informació (ESSI). 
 
- Usuaris: Seran els principals beneficiaris del producte final, ja que el sistema els 
permetrà ordenar els seus objectes o qualsevol altre informació que vulguin 
emmagatzemar en la pàgina web, on hi podran accedir amb un codi QR. En principi el 
producte esta pensat perquè vagi destinat al petit usuari per un ús domèstic però no 
es descarta tampoc que en puguin ser usuaris: les petites empreses, autònoms i 
professionals liberals. Com a opció futura, es podria considerar la possibilitat 
d’implementar un servei de pagament per augmentar el límit d’elements que podrien 




















2. Estat de l’Art 
Com que en aquest projecte es crea una aplicació web; per fer-ho he decidit utilitzar el 
framework AngularJS, i és per això que en aquest apartat procediré a analitzar el framework i 
també la tecnologia dels codis QR.  
Al crear l’aplicació des de zero, no hi ha cap solució existent per poder-la adaptar ni cap estudi 
anterior. 
2.1. AngularJS 
AngularJS [1][2][3][24][25] és un framework de codi obert que permet crear aplicacions de 
web dinàmiques d’una sola pàgina utilitzant el llenguatge Javascript i que és mantingut per 
Google i altres membres de la seva comunitat. Es va llançar la primera versió a l’any 2009 i està 
en constant desenvolupament, de manera que contínuament van apareixen millores en les 
noves versions.  
Les webs d’una sola pàgina(Single-page Application)[4][5][26] es basen en evitar els 
inconvenients de recarregar la pàgina cada vegada. De manera que el que fan és modificar 
parcialment la pàgina, fent peticions de dades en el servidor. Això s’ha fet més popular gràcies 
a l’ús d’AJAX i de Javascript. Els avantatges d’aquestes webs són: es redueix el temps i el tràfic 
de dades per recarregar la pàgina,  millorar la interacció amb l’usuari i la usabilitat de les 
aplicacions web [27]. 
Per tant AngularJS dóna suport a AJAX(Asynchronous Javascript And XML)[6][7] que és una 
tècnica de desenvolupament web per crear aplicacions que s’executen a la banda del client 
(client-side). Client-side és una tècnica d’execució de les aplicacions en el navegador de l’usuari 
on la comunicació amb el servidor és de forma asíncrona, permeten així les webs d’una sola 
pàgina. 
El llenguatge de programació del framework és el Javascript[8], que permet programar el 
comportament de les pàgines web. S’executa principalment en el client-side, per tant és 
necessari que el navegador que utilitza el client pugui suportar el Javascript (actualment totes 
les versions més noves ho fan). La gran avantatge del Javascript és el seu ús en el client-side, 
però també pot es executar-se en la banda del servidor.  
AngularJS permet l’extensió del HTML(HyperText Markup Language) i així poder definir 
documents dinàmics. L’octubre de 2014 es va publicar la nova versió HTML5 [9]. També es pot 
combinar amb l’ús de CSS(Cascading style sheets)[10] per poder-li donar un estil al document. 
AngularJS utilitza two way data binding[11]. El que fa AngularJS és compilar la template de 
HTML en el  navegador de l’usuari i així crear una vista. Llavors qualsevol canvi que es realitza 
en la vista, es reflecteix immediatament en el model. Però com que es bidireccional qualsevol 
canvi en el model també es propaga a la vista, per tant, hi ha una sincronització automàtica 




El framework està basat en el patró d’arquitectura del software MVC(Model Vista 
Controlador)[12][13][14]. El patró està dividit en les següents parts: 
- Model: És la part responsable de gestionar les dades i la informació amb que treballa 
el sistema. S’encarrega d’enviar a la vista la informació que ha de mostrar i de rebre les 
peticions del controlador per modificar o accedir a les dades. 
- Vista: És la part del sistema que li presenta les dades del model a l’usuari.  
- Controlador: És l’encarregat de respondre els esdeveniments que es produeixen amb 
la interacció amb l’usuari. És també la part que gestiona les peticions que s’han 
d’enviar en el model. 
AngularJS es pot executar amb la majoria de navegadors com són: Chrome, Firefox, Opera 15 i 
Safari. Amb navegadors de mòbil: Android, Chrome Mobile i iOS Safari. Però a Internet 
Explorer només funciona en les versions superiors a la IE9.  
A continuació es mostren les principals avantatges del framework AngularJS[3][15]: 
- Càrrega dinàmica: Al ser un framework basat en Single-page i AJAX, es pot modificar la 
vista sense tenir que recarregar tota la pàgina. 
- Separació de la lògica de negoci i la vista: A l’utilitzar el patró MVC, els controladors 
escrits en Javascript són independents de les vistes que estan en HTML. Això facilita les 
modificacions del codi i els tests. 
- Two way data binding: A l’utilitzar two way data binding s’aconsegueix una aplicació 
responsive. 
- Una comunitat gran: La comunitat d’AngularJS és molt més gran que les dels altres 
frameworks de Javascript i a més té el suport de Google. 
A continuació es compara l’ús d’AngularJS amb d’altres frameworks de Javascript. 
Primer utilitzant Google Trends  i comparant AngularJS amb Knockout.js, Backbone.js i 
Ember.js [16]. 
 
Figura 1: Google Trends d’AngularJS, Knockout.js, Backbone.js i Ember.js 
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Per poder entendre el gràfic és necessari saber com funciona Google Trends. La gràfica que va 
del 0 al 100, mostra el total de número de cerques a Google respecte el punt més alt que ha 
tingut la cerca.  En la gràfica podem veure la creixent popularitat  d’ AngularJS que en pocs 
anys va superar en cerques als altres frameworks i que ha anat creixent exponencialment, 
sense punts d’inflexió. Això pot ser degut a que la comunitat d’AngularJS és més gran que les 
altres i per tant és més fàcil trobar preguntes, respostes, tutorials i informació. 
A continuació s’analitzen els frameworks de les webs que utilitzen la tecnologia de Node.js, 
utilitzant les dades de BuildWith[17]. Aquests frameworks són AngularJS, Backbone.js, 
Ember.js, SailsJS, Derby i Meteor. 
  
Figura 2: Estadístiques Top 100k Webs que utilitzen Node.js   
En aquest primer gràfic es mostra l’ús en les webs que utilitzen node.js i que la seva pàgina 
principal està en el top del 100.000 webs visitades. Tenim a Backbone amb 1.092(61,45%) i 
AngularJS amb 668(37,59%).  
 
Figura 3: Estadístiques de webs en tot Internet que utilitzen Node.js   
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En aquest segon gràfic es mostren l’ús en les webs que utilitzen node.js en la seva pàgina 
principal en la base de dades de la BuildWith. Tenim a Backbone amb 14.498(9,40%) i 
AngularJS amb 133.050(86,30%).  
Com podem veure Backbone és el més utilitzat en les pàgines més important, seguit de 
l’AngularJS. Però a l’analitzar sobre totes les pàgines web veiem que és més utilitzat l’AngularJS 
per davant de l’altre. Però s’ha de tenir en compte que el total de webs que estan a la base de 
dades de BuiltWith que utilitzin o no el node.js és de 308.000.024. 
Si ens fixem amb les webs que el seu negoci estigui localitzat a Espanya i que utilitzin algun 
dels dos frameworks més utilitzats, tenim: 
Comunitat AngularJS Backbone.js 
Madrid 73 115 
Catalunya 28 66 
Andalusia  3 26 
País Basc  1 23 
Comunitat Valenciana 6 19 
Balears 1 7 
Astúries  1 4 
Aragó  0 4 
Murcia  0 3 
Canàries 3 2 
Castilla-Leon 0 2 
Extremadura 1 2 
La Rioja 0 1 
Cantabria 0 1 
Castilla-La Mancha 0 1 
Galicia  2 0 
Total 119 276 
Taula 1: Estadístiques de webs en Espanya que usen Node.js amb AngularJS o Backbone.js 
Podem veure com a Espanya s’utilitza bastant més el Backbone.js que l’AngularJS. Això pot ser 
possible que sigui perquè Backbone va tenir una major popularitat inicialment.  
2.2. Codis QR 
Els codis QR(Quick Response)[18][19] van ser creats l’any 1994 per la companyia japonesa de 
Denso Wave. Aquests codis continuen tenint un gran èxit especialment al Japó. Funcionen 
d’una forma semblant als codis de barres que ja existien però en aquest cas guardant la 
informació en un codi de barres bidireccional.  
Els codis tenen una capacitat màxima. En el cas de números poden contenir com a màxim 
7.089 caràcters, 4.296 caràcters alfanumèrics i un màxim de 2.953 bytes.  
També tenen diferents nivells que permeten que el codi es pugui continuar llegint encara que 




Els QR poden tenir diferents mides però a mesura que s’incrementa el número de caràcters i el 
nivell de redundància és fan més grans. 
Els codis QR poden tenir diferents continguts, els més utilitzats són: una adreça URL (Uniform 
Resource Locator) , un text, les dades necessàries per enviar un correu electrònic o un SMS 
(Short Message Service), telèfons, les dades per connectar-se a una WIFI(Wireless Fidelity), la 
latitud i la longitud que pot ser usada en una aplicació. 
 
A part de les avantatges que tenen el poder emmagatzemar informació, els codis QR poden 
tenir alguns inconvenients, com poden ser:   
- S’ha de disposar d’un dispositiu per llegir-lo i en la majoria dels casos tenir connexió a 
Internet. Però actualment els codis és poden llegir amb la majoria de dispositius: 
ordinadors, mòbils i tablets; només és necessari disposar d’una aplicació que permeti 
llegir el codi, aquestes aplicacions són gratuïtes. En quan a l’accés a Internet, en els 
països desenvolupats es pot obtenir una connexió a qualsevol lloc urbà.  
 
- Encara més important, és que no es pot saber que pot contenir el codi QR ni quin 
efecte tindrà fins que no s’utilitza el lector. Per això poden contenir un enllaç a una 
web maliciosa o que contingui virus.  
2.3. Anàlisi de competidors 
Hi ha moltes pàgines web que permeten crear codis QR i obtindré una imatge del codi. Per 
citar alguns exemples: QR-Code [20] , QRStuff [21], GoQR [22]. Però no hi ha cap  web que es 
basi en guardar informació en una base de dades i enllaçar-la amb el món físic mitjançant una 
etiqueta QR. 
Les etiquetes QR tenen un límit per guardar informació. Per aquesta raó si l’etiqueta conté una 
direcció URL que indica l’usuari i l’objecte a la qual pertany, podem guarda molta més 
informació i fins i tot quins usuaris poden llegir el contingut de l’etiqueta. 
Si es tingués una etiqueta que té com a contingut un text, com s’ha dit abans, tindria un límit 
de caràcters i no es podria definir qui té accés a aquest contingut. En canvi amb la web que es 
planteja, el límit de dades s’incrementaria i permetria tenir la informació que introduíssim més 
organitzada i controlar qui hi té accés.  
Per tant, crec que hi ha un forat de mercat on encabir aquest producte doncs a l’actualitat no 
he trobat que n’existeixi cap d’igual. El ventall d’usuaris considero que pot ser nombrós ja que 
els requeriments per utilitzar-ho es donen en la major part de la població (tenir dispositius 
amb connexió a Internet i objectes per relacionar-hi informació). La varietat de les tipologies 
de les persones i per tant dels objectes i de la informació que cadascuna pot considerar 





3. Abast del Projecte 
3.1. Definició de l’abast 
L’abast del projecte és crear una aplicació web que permeti gestionar etiquetes QR que anirà 
dirigit a l’usuari particular i l’aplicació tingui les funcionalitats necessàries.  Per fer-ho crearé 
una web utilitzant el framework AngularJS. Concretament aquesta web servirà per crear 
etiquetes QR per poder enganxar-les en diferents objectes reals (caixes, carpetes, llibres, etc...) 
d’una forma semblant als codis de barres i poder guardar-hi informació sobre ells. Per tant, 
cada usuari podrà crear una llista d’elements on cada element serà l’objecte amb el codi QR i 
diferents camps d’informació que podrà definir l’usuari, ja que diferents objectes no tenen 
perquè tenir els mateixos camps. Finalment si utilitzéssim un dispositiu per llegir el QR, se’ns 
obrirà la pàgina web de l’element al qual pertany el QR. També es tindrà que tenir en compte, 
per qüestions de privacitat, que només podràs accedir a l’element si ets l’usuari al qual 
pertany.   
Està previst que la impressió dels QR s’haurà de poder fer també amb les impressores 
domèstiques utilitzant, el paper d’etiquetes adhesives que ja existeixen en el mercat.  
Per dur a terme el projecte es dividiran en dos fases: 
- disseny i l’anàlisi dels requisits que haurà de tenir el sistema. 
- implementació i proves. 
A la segona fase abans de fer la implementació i les proves,  també s’escolliran les possibles 
opcions que ens ofereixen les diferents tecnologies per complementar el framework AngularJS 
per aconseguir una interfície d’usuari amigable i una adaptabilitat adient per diferents 
dispositius, ja siguin ordinadors, mòbils o tablets. És molt important que s’adapti bé en mòbils i 
tablets, ja que és necessari que utilitzant un lector de QR et redirigeixi a la pàgina web per 
poder consultar la informació.   
Un cop escollides ja es podrà començar la implementació del codi on s’aniran afegint les 
funcionalitats que s’han decidit anteriorment i testejant-les un cop acabades.  
 
3.2. Possibles obstacles 
A continuació s’analitzen els possibles obstacles que pugin sorgir durant el transcurs del 
desenvolupament del projecte: 
- Aprenentatge autònom:  A l’utilitzar un framework que no he utilitzat anteriorment i 
tenir uns coneixements bàsics del llenguatge de programació Javascript, poden 
comportar dificultats a l’hora implementar el projecte. De tota manera, la pàgina web 




- Data límit: Al tenir una data límit és important tenir una planificació que contempli 
possibles imprevistos i altres obstacles, deixant un marge de temps que permeti el 
compliment de les fites marcades. 
- Servei de hosting i base de dades gratuït: Per fer la implementació s’utilitzarà un servei 
de hosting i de base de dades per allotjar el servei web gratuït, cosa que té limitacions. 
Com que s’utilitzarà el servei gratuït per la fase d’implementació, tampoc no serà tan 
important tenir una gran capacitat d’emmagatzematge de dades ni la velocitat de 
resposta. 
 
3.3. Metodologia i rigor 
3.3.1. Mètodes de treball 
Al ser un projecte de curta durada he optat per utilitzar un metodologia àgil com és Scrum. 
Encara que aquesta metodologia està molt encarada en reunions, ja sigui entre membres del 
projecte o amb el client; en el cas d’aquest projecte no succeeix perquè no es treballa en grup. 
En el meu cas, de client tampoc en hi ha, però es pot considerar al director del projecte com el 
client, realitzant reunions i comunicant-se via correu electrònic per rebre feedback del 
projecte.   
A més també en Scrum no s’acostuma a realitzar una fase d’anàlisis de requisits, especificació i 
disseny, ja que es prioritza produir ràpidament software executable per sobre la 
documentació. Però com que en aquest cas, com que es tracte d’un TFG és necessari crear 
documentació. Per tant, no serà purament la metodologia Scrum, sinó que es realitzarà 
prèviament aquesta primera fase per crear la documentació més important que servirà per així 
després començar la fase d’implementació utilitzant Scrum. 
El que si que aprofitaré de Scrum, en la fase d’implementació, és la flexibilitat als canvis i la 
idea de sprints on al final de cada sprint es realitzaran entregues del codi d’una nova 
funcionalitat. 
3.3.2. Eines de seguiment 
Pel seguiment dels documents i comunicar-se amb el director del projecte s’utilitzarà el correu 
electrònic. Això permetrà, per exemple, poder resoldre dubtes que puguin sorgir, entregar 
documents per rebre feedback del treball i concertar una hora per realitzar una reunió amb ell. 
A més, la documentació del treball, es guardarà en el sistema d’emmagatzematge en el núvol 
de Dropbox; permeten així la compartició d’arxius en cas que fos necessari.  
Mentre que pel codi que es farà durant les fases d’implementació, s’utilitzarà com a eina de 
seguiment el Bitbucket que és un servei d’allotjament basat en web que utilitza un sistema de 
control de revisions Git. Guardar el codi en el Bitbucket també servirà com a mètode per fer 




Com s’explicarà en l’apartat de control de gestió, pel seguiment de les hores dedicades en el 
projecte es crearà un full de càlcul per poder apuntar per cada dia les hores esmerçades en 
cada rol que es duu a terme, permeten així obtenir les hores reals dedicades i comparar-les 
amb les estimades en la planificació. 
 
3.3.3. Mètode de validació 
A l’utilitzar la metodologia Scrum, al final de cada sprint es realitzaran tests per comprovar si 
les funcionalitats afegides funcionen  correctament o si es tenen que modificar. A l’últim 
sprint, on s’haurà acabat l’aplicació, es comprovarà la correctesa de totes les funcionalitats i de 
l’aplicació en general. 
El director de projecte donarà feedback de la feina feta mitjançant el correu electrònic i es 
realitzaran reunions  amb ell amb l’objectiu de controlar el bon desenvolupament del projecte 



















Catàleg: Per agrupar un conjunt d’ítems en una família, permeten així millorar l’organització. 
Ítem: En un ítem si podran introduir diversos atributs que constituiran la informació lligada a 
aquest ítem. Un usuari pot tenir diversos ítems però cadascun d’aquests ítems tindran un codi 
QR únic.  
Atribut d’un ítem: Un atribut d’un ítem estarà format per dos parts. Una part serà el nom de 
l’atribut, l’altre part serà el contingut d’aquest atribut.  Els ítems tindran un nombre divers 
d’atributs i es podran anar afegint segons el criteri dels usuaris però sense passar-se del màxim 
establert. 
Tipus de configuració d’accés a un ítem:  
- Accés públic: Qualsevol persona hi té accés, fins i tot les persones que no estan 
registrades com a usuaris en el sistema. 
- Accés privat: Només té accés a l’ítem el propietari de l’ítem. Serà l’opció per defecte. 
- Accés restringit: Es podrà afegir un usuari ja existent en el sistema per atorgar-li accés. 
Si es tria aquesta opció i no hi ha cap usuari especificat, és com si fos un accés privat, ja 
que només tindrà accés el propietari.   
Perfil d’usuari: El perfil d’usuari conté la informació que es va introduir al registrar-se al 
sistema. Aquest es pot modificar i determinar si les dades són públiques o privades, essent 
privat per defecte de la mateixa manera que la configuració d’accés a un ítem. 
Framework: És un projecte o tros de codi que permet resoldre les problemàtiques més 
típiques alhora de desenvolupar aplicacions. 
Servei de Hosting: És el servei d’allotjament de pàgines web , el servei per guardar la teva 
pàgina web en un servidor perquè sigui accessible des de internet.  
Repositori: Un repositori permet guardar el codi amb totes les versions que s’han pujat. Això 
permet facilitar: l’accés al codi, el treball col·lectiu, gestionar els canvis que s’han fet, i 
finalment també serveix de còpia de seguretat.  
Login: Es tracta de l’acció que serveix perquè un usuari s’identifiqui com usuari del sistema. 
Normalment aquesta identificació es duu a terme mitjançant un identificador i una 
contrasenya. 
UXModel: És un model que permet representar les pantalles d’una aplicació, juntament amb 
els components de cada pantalla i veure la navegabilitat entre elles. 




5. Especificació de Requisits 
5.1. Requisits funcionals 
Els requisits funcionals són els que determinen les funcions que ha de tenir el sistema. Aquests 
estan especificats mitjançant casos d’ús. 
5.1.1. Casos d’ús 
5.1.1.1. Cas d’ús (CU01): Registrar-se al sistema 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol registrar-se al sistema. 
Precondició: Cap. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’usuari escull l’opció de “Registrar-se”. 
2. El sistema mostra un formulari on s’ha d’introduir la informació necessària. Els sistema 
també indica quins d’aquests camps s’han d’introduir obligatòriament. 
3. L’usuari emplena el formulari. 
4. L’usuari comunica al sistema que ha acabat d’emplenar el formulari. 
5. El sistema enregistra el nou usuari. 
Extensions: 
4.a: Ja existeix un usuari enregistrat amb les dades introduïdes en el formulari. 
4.a.1: El sistema mostra el motiu de l’error i els camps que impedeixen 
registrar-se al sistema. 
4.a.2: El cas d’ús continua al pas 3. 
4.b: L’usuari no ha emplenat tots els camps obligatoris. 
4.b.1: El sistema informa a l’usuari que hi ha camps obligatoris per emplenar i 
mostra quin són els que falten. 
4.b.2: El cas d’ús continua al pas 3. 
4.c: Algun dels camps no és correcte. 
4.c.1: El sistema mostra el motiu de l’error i els camps que impedeixen 
registrar-se al sistema. 




5.1.1.2. Cas d’ús (CU02): Entra al sistema 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol entrar dins el sistema. 
Precondició: Cap 
Escenari principal d’èxit: 
1. El sistema mostra els camps necessaris per fer login. 
2. L’usuari introdueix els camps demanats. 
3. L’usuari comunica al sistema que ha acabat d’introduir els camps necessaris. 
4. El sistema verifica que les dades són correctes. 
5. El sistema mostra la pàgina principal. 
Extensions: 
4.a: L’usuari a introduït una clau incorrecte o un usuari que no existeix en el sistema. 
4.a.1: El sistema informa a l’usuari que la clau és incorrecte o si l’usuari no 
existeix. 
4.a.2: El cas d’ús continua en el pas 2. 
5.1.1.3. Cas d’ús (CU03): Sortir del sistema 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol sortir de dins el sistema. 
Precondició:  L’usuari ha fet login anteriorment. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’usuari comunica al sistema que vol sortir. 
2. El sistema surt de la compte de l’usuari. 
5.1.1.4. Cas d’ús (CU04): Veure perfil propi 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol veure el seu propi perfil. 
Precondició:  L’usuari ha fet login anteriorment amb la seva compte. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’usuari selecciona l’opció de veure el seu propi perfil. 






5.1.1.5. Cas d’ús (CU05): Modificar perfil 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol modificar el seu propi perfil. 
Precondició:  L’usuari ha fet login anteriorment amb la seva compte i està dins del seu perfil. 
1. L’usuari selecciona l’opció de modificar el seu perfil. 
2. El sistema permet modificar els camps que són modificables. 
3. L’usuari modifica les dades que vol canviar. 
4. L’usuari indica que ha acabat de modificar les dades. 
5. El sistema guarda els canvis produïts. 
6. El sistema mostra el perfil de l’usuari amb les dades actualitzades. 
Extensions: 
3.a: L’usuari vol cancel·lar l’acció de modificar. 
3.a.1: L’usuari escull l’opció de cancel·lar.  
3.a.2: El sistema mostra el perfil com estava inicialment abans de seleccionar 
l’opció de modificar el perfil. 
3.a.3: Acaba el cas d’ús. 
4.a: Algun dels camps introduïts és incorrecte. 
4.a.1: El sistema informa a l’usuari que algun dels camps és incorrecte i li 
comunica quin d’ells és. 
4.a.2: El cas d’ús continua en el pas 3. 
5.1.1.6. Cas d’ús (CU06): Modificar Configuració d’Accés al perfil 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol modificar la configuració d’accés al seu perfil. 
Precondició:  L’usuari ha fet login anteriorment amb la seva compte i està dins del seu perfil. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’usuari selecciona l’opció de modificar la configuració d’accés al perfil. 
2. El sistema mostra les opcions que hi han per definir la configuració. 
3. L’usuari tria l’opció d’especificar els usuaris que tenen accés. 
4. L’usuari introdueix un camp que identifiqui a l’usuari a qui vol donar accés. 
5. El sistema comprova que l’usuari existeix. 
6. L’usuari confirma els canvis. 






3.a: L’usuari vol que l’accés sigui privat. 
3.a.1: L’usuari selecciona l’opció d’accés privat. 
3.a.2: El cas d’ús continua en el pas 6. 
3.b: L’usuari vol que l’accés sigui públic. 
3.b.1: L’usuari selecciona l’opció d’accés públic.  
3.b.2: El cas d’ús continua en el pas 6. 
3.c: L’usuari vol eliminar un usuari a qui havia donat accés. 
3.c.1: L’usuari selecciona l’opció d’eliminar un usuari de la llista. 
3.c.2: El cas d’ús continua en el pas 3. 
4.a: L’usuari introduït no existeix , no és correcte, està repetit o és el mateix propietari.  
 4.a.1: El sistema comunica a l’usuari el motiu de perquè no és correcte. 
 4.a.2:. El cas d’ús continua en el pas 4. 
4.b: L’usuari ha arribat al nombre màxim d’usuaris que pot definir que hi tenen accés. 
 4.b.1: El sistema li comunica a l’usuari que no pot introduir més usuaris. 
 4.b.2: El cas d’ús continua en el pas 4. 
4.c: L’usuari no vol introduir més usuaris. 
 4.c.1: El cas d’ús continua en el pas 6. 
6.a: L’usuari no confirma els canvis. 










5.1.1.7. Cas d’ús (CU07): Esborrar Compte 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol eliminar la seva compte. 
Precondició:  L’usuari ha fet login i està en el seu perfil. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’usuari selecciona l’opció d’eliminar la compte. 
2. El sistema demana confirmació de si es vol esborrar la compte. 
3. L’usuari confirma que vol esborrar la compte. 
4. El sistema esborra l’usuari junt amb els seus catàlegs i ítems. 
5. El sistema mostra la pàgina d’inici. 
Extensions:  
3.a: L’usuari no confirma que vol esborrar la compte. 
3.a.1: Acaba el cas d’ús. 
5.1.1.8. Cas d’ús (CU08): Veure perfil 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol veure el perfil d’un usuari. 
Precondició:  Cap. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’usuari selecciona l’opció de veure el perfil d’un usuari. 
2. El sistema mostra la informació del perfil de l’usuari seleccionat que pot veure l’usuari 
que està fent l’acció. 
Extensions: 
2a: El perfil és d’accés privat i l’usuari no és el propietari. 
 2.a.1: El sistema comunica a l’usuari que no hi té accés. 
 2.a.2: Acaba el cas d’ús. 
2.b: El perfil només permet l’accés per alguns usuaris i l’usuari no ha fet login.  
 2.b.1: El sistema li demana a l’usuari que faci login. 
 2.b.2: L’usuari fa login.  
 2.b.3: El cas d’ús continua en el pas 2. 
2.c: El perfil només permet l’accés per alguns usuaris, l’usuari ha fet login  i no és un 
d’ells.  
2.c.1: El sistema li comunica a l’usuari que no hi té accés. 




5.1.1.9. Cas d’ús (CU09): Consultar FAQ/Condicions Privacitat/ Guia d’ús del 
sistema 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol consular la FAQ, les condicions de privacitat o la guia del sistema. 
Precondició:  Cap. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’usuari selecciona l’opció de consultar la FAQ, les condicions de privacitat o la guia del 
sistema. 
2. El sistema mostra la informació que ha seleccionat l’usuari. 
5.1.1.10. Cas d’ús (CU10): Veure catàlegs 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol veure els seus catàlegs. 
Precondició:  L’usuari ha fet login. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’usuari vol veure els seus catàlegs. 
2. El sistema mostra els catàlegs de l’usuari. 
5.1.1.11. Cas d’ús (CU11): Crear Catàleg  
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol crear un nou catàleg. 
Precondició:  L’usuari ha fet login. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’usuari selecciona l’opció de crear un nou catàleg.  
2. El sistema mostra els camps per crear el nou catàleg.  
3. L’usuari emplena els camps. 
4. L’usuari confirma que ha acabat d’emplenar els camps. 
5. El sistema comprova que els camps són correctes.  
6. El sistema crea el catàleg. 
Extensions:   
 1.a: L’usuari ha arribat al número màxim de catàlegs que pot crear. 
1.a.1: El sistema li comunica que ja no pot crear més catàlegs perquè ha arribat 
al número màxim de catàlegs. 




4.a: L’usuari no confirma els canvis. 
4.a.1: Acaba el cas d’ús. 
5.a: Algun dels camps és incorrecte. 
5.a.1: El sistema comunica a l’usuari el perquè els camps no són correctes. 
5.a.2: El cas d’ús continua en el pas 3. 
5.1.1.12. Cas d’ús (CU12): Modificar Catàleg 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol modificar un nou catàleg. 
Precondició:  L’usuari ha fet login. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’usuari selecciona l’opció de modificar  un catàleg.  
2. El sistema mostra els camps per modificar el catàleg.  
3. L’usuari emplena els camps. 
4. L’usuari confirma que ha acabat d’emplenar els camps. 
5. El sistema comprova que els camps són correctes.  
6. El sistema modifica el catàleg. 
7. El sistema mostra la llista de catàlegs actualitzada. 
Extensions:   
4.a: L’usuari no confirma els canvis. 
4.a.1: Acaba el cas d’ús. 
5.a: Algun dels camps és incorrecte. 
5.a.1: El sistema comunica a l’usuari el perquè els camps no són correctes. 
5.a.2: El cas d’ús continua en el pas 3. 
5.1.1.13. Cas d’ús (CU13): Eliminar catàleg  
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol eliminar un catàleg i totes els seus ítems. 
Precondició:  L’usuari ha fet login. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’usuari selecciona l’opció d’eliminar un catàleg.  
2. El sistema li demana confirmació de si vol eliminar un catàleg. 
3. L’usuari confirma que vol eliminar el catàleg. 
4. El sistema elimina el catàleg i tots els ítems d’aquest. 
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Extensions:   
3.a: L’usuari no confirma els canvis. 
3.a.1: Acaba el cas d’ús. 
5.1.1.14. Cas d’ús (CU14): Veure llistat d’ítems catàleg 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol veure la llista d’ítems creats . 
Precondició:  L’usuari ha fet login anteriorment.  
Escenari principal d’èxit:  
1. L’usuari selecciona l’opció de veure la llista d’ítems. 
2. El sistema mostra una llista amb tots els ítems creats per l’usuari. 
Extensions:  
2.a: L’usuari no ha creat cap ítem.  
2.a.1: El sistema comunica a l’usuari que no s’ha creat cap ítem.  
2.a.2: Acaba el cas d’ús. 
5.1.1.15. Cas d’ús (CU15): Crear ítem 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol crear un nou ítem. 
Precondició:  L’usuari ha fet login anteriorment. 
Escenari principal d’èxit:  
1. L’usuari selecciona l’opció de crear un ítem. 
2. El sistema mostra els camps per crear un nou ítem i els camps que s’han d’introduir 
obligatòriament. 
3. L’usuari emplena els camps. 
4. L’usuari comunica al sistema que ha acabat. 
5. El sistema verifica que hi ha tots els camps necessaris i que són correctes. 
6. El sistema crea el nou ítem. 
Extensions: 
1.a: L’usuari ha arribat al número màxim d’ítems que pot tenir. 
1.a.1: El sistema li comunica a l’usuari que ha arribat al número màxim d’ítems 
possibles. 
1.a.2: Acaba el cas d’ús. 
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3.a: L’usuari vol afegir un nou atribut. 
3.a.1: L’usuari selecciona l’opció d’afegir un nou atribut. 
3.a.2: El sistema mostra dos camps més per emplenar, un per indicar el nom de 
l’atribut i un altre pel contingut d’aquest. 
3.a.3: El cas d’ús continua en el pas 3. 
3.b: L’usuari vol eliminar un atribut. 
3.b.1: L’usuari selecciona l’opció d’esborrar un atribut. 
3.b.2: El sistema li demana confirmació a l’usuari. 
3.b.3: L’usuari confirma que vol eliminar aquest camp. 
3.b.4: El sistema elimina els dos camps d’aquest atribut. 
3.b.5: El cas d’ús continua en el pas 3. 
3.c: L’usuari ha arribat al número màxim de camps que pot tenir. 
3.c.1: El sistema li comunica a l’usuari que ha arribat al número màxim 
d’atributs possibles. 
3.c.2: El cas d’ús continua en el pas 3. 
5.a: Algun dels camps obligatoris no s’ha emplenat o un dels camps no s’ha emplenat 
correctament. 
5.a.1: El sistema mostra el motiu de perquè no s’ha pogut crear l’ítem.  
5.a.2: El cas d’ús continua en el pas 3. 
5.1.1.16. Cas d’ús (CU16): Eliminar ítem 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol eliminar un ítem. 
Precondició:  L’usuari ha fet login anteriorment i és el propietari de l’ítem. 
Escenari principal d’èxit:  
1. L’usuari selecciona l’opció d’eliminar un ítem. 
2. El sistema demana confirmació de que l’usuari vol eliminar l’ítem. 
3. L’usuari confirma que vol eliminar l’ítem. 







3.a: L’usuari no confirma que vol eliminar l’ítem. 
3.a.1: Acaba el cas d’ús. 
5.1.1.17. Cas d’ús (CU17): Mostrar ítem 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol mostrar un ítem. 
Precondició:  Cap. 
Escenari principal d’èxit:  
1. L’usuari selecciona un ítem. 
2. El sistema mostra tots els atributs d’aquest ítem. 
Extensions: 
2a: L’ítem és d’accés privat i l’usuari no és el propietari. 
 2.a.1: El sistema comunica a l’usuari que no hi té accés. 
 2.a.2: Acaba el cas d’ús. 
2.b: L’ítem només permet l’accés per alguns usuaris i l’usuari no ha fet login.  
  2.b.1: El sistema li demana a l’usuari que faci login. 
 2.b.2: L’usuari fa login.  
 2.b.3: El cas d’ús continua en el pas 2. 
2.c: L’ítem  només permet l’accés per alguns usuaris, l’usuari ha fet login  i no és un 
d’ells.  
2.c.1: El sistema li comunica a l’usuari que no hi té accés. 
 2.c.2: Acaba el cas d’ús. 
5.1.1.18. Cas d’ús (CU18): Modificar ítem 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol modificar un ítem ja existent. 
Precondició:  L’usuari ha fet login anteriorment i és el creador de l’ítem. 
Escenari principal d’èxit:  
1. L’usuari selecciona l’opció de modificar un ítem. 
2. El sistema mostra els atributs de l’ítem i permet modificar els camps. 
3. L’usuari fa les modificacions pertinents. 
4. L’usuari comunica al sistema que ha acabat. 
5. El sistema verifica que els camps siguin correctes. 
6. El sistema modifica l’ítem. 




3.a: L’usuari vol afegir un nou atribut. 
3.a.1: L’usuari selecciona l’opció d’afegir un nou atribut. 
3.a.2: El sistema mostra dos camps més per emplenar, un per indicar el nom de 
l’atribut i un altre pel contingut d’aquest. 
3.a.3: El cas d’ús continua en el pas 3. 
3.b: L’usuari vol eliminar un atribut. 
3.b.1: L’usuari selecciona l’opció d’esborrar un atribut. 
3.b.2: El sistema demana confirmació a l’usuari. 
3.b.3: L’usuari confirma que vol eliminar aquest camp. 
3.b.4: El sistema elimina els dos camps d’aquest atribut. 
3.b.5: El cas d’ús continua en el pas 3. 
3.c: L’usuari ha arribat al número màxim de camps que pot tenir. 
3.c.1: El sistema comunica a l’usuari que ha arribat al número màxim d’atributs 
possibles. 
3.c.2: El cas d’ús continua en el pas 3. 
5.a: Algun dels camps no s’ha emplenat correctament. 
5.a.1: El sistema mostra el motiu de perquè no es pot modificar l’ítem. 
5.a.2: El cas d’ús continua en el pas 3. 
5.1.1.19. Cas d’ús (CU19): Veure accés a ítem 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol veure qui té accés a aquest ítem. 
Precondició:  L’usuari ha fet login anteriorment i és el creador de l’ítem. 
Escenari principal d’èxit:  
1. L’usuari selecciona l’opció de veure els usuaris que tenen accés a aquest ítem. 






5.1.1.20. Cas d’ús (CU20): Modificar accés a ítem 
Actor Primari: Usuari 
Disparador: L’usuari vol modificar qui té accés a aquest ítem. 
Precondició:  L’usuari ha fet login anteriorment i és el creador de l’ítem. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’usuari selecciona l’opció de modificar la configuració d’accés a un ítem. 
2. El sistema mostra les opcions que hi han per definir la configuració. 
3. L’usuari tria l’opció d’especificar els usuaris que tenen accés. 
4. L’usuari introdueix un camp que identifiqui l’usuari a qui vol donar accés. 
5. El sistema comprova que l’usuari existeix. 
6. L’usuari confirma els canvis. 
7. El sistema mostra la configuració d’accés modificada. 
Extensions: 
3.a: L’usuari vol que l’accés sigui privat. 
3.a.1: L’usuari selecciona l’opció d’accés privat. 
3.a.2: El cas d’ús continua en el pas 6. 
3.b: L’usuari vol que l’accés sigui públic. 
3.b.1: L’usuari selecciona l’opció d’accés públic.  
3.b.2: El cas d’ús continua en el pas 6. 
3.c: L’usuari vol eliminar un usuari a qui ha donat accés. 
3.c.1: L’usuari selecciona l’opció d’eliminar un usuari. 
3.c.2: El cas d’ús continua en el pas 3. 
4.a: L’usuari introduït no existeix , no és correcte, està repetit o és el mateix propietari.  
 4.a.1: El sistema comunica a l’usuari el motiu de perquè no és correcte. 
 4.a.2:. El cas d’ús continua en el pas 4. 
4.b: L’usuari ha arribat al nombre màxim d’usuaris que pot definir que hi tenen accés. 
 4.b.1: El sistema li comunica a l’usuari que no pot introduir més usuaris. 
 4.b.2: El cas d’ús continua en el pas 4. 
4.c: L’usuari no vol introduir més usuaris. 
 4.c.1: El cas d’ús continua en el pas 6. 
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6.a: L’usuari no confirma els canvis. 
 6.a.1: Acaba el cas d’ús. 
5.1.1.21. Cas d’ús (CU21): Veure codi QR 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol veure el codi QR de l’ítem. 
Precondició:  L’usuari ha fet login anteriorment i és el creador de l’ítem. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’usuari selecciona l’opció de veure el codi QR. 
2. El sistema mostra el QR únic d’aquest ítem i les opcions per canviar de mida el codi QR. 
5.1.1.22. Cas d’ús (CU22): Imprimir codi QR 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol imprimir el codi QR de l’ítem. 
Precondició:  L’usuari ha fet login anteriorment i és el creador de l’ítem. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’usuari emplena les opcions de la mida del codi QR. 
2. L’usuari selecciona l’opció d’imprimir el codi QR. 
3. El sistema obre la pantalla de dispositius d’impressió. 
4. L’usuari tria el dispositiu per imprimir i les altres dades necessàries per la impressió. 
5. El sistema imprimeix el codi QR. 
5.1.1.23. Cas d’ús (CU23): Llegir codi QR 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari llegeix el contingut d’un QR. 
Precondició:  L’usuari ha utilitzat el lector de QR d’un dispositiu, ha obtingut una adreça URL i 
l’ha obert. 
Escenari principal d’èxit: 
1. El sistema comprova si és un usuari registrat i si té permís per llegir l’ítem a que 
correspon el QR. 
2. El sistema mostra les dades de l’ítem.  
Extensions: 
1.a: L’ítem és d’accés privat i l’usuari que llegeix el QR no és el propietari. 
 1.a.1: El sistema li comunica a l’usuari que no hi té accés. 
 1.a.2: Acaba el cas d’ús. 
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1.b: L’ítem només permet l’accés per alguns usuaris i l’usuari que llegeix el QR no ha 
fet login.  
 1.b.1: El sistema li demana a l’usuari que faci login. 
 1.b.2: L’usuari fa login.  
 1.b.3: El cas d’ús continua en el pas 1. 
1.c: L’ítem  només permet l’accés per alguns usuaris, l’usuari que llegeix el QR ha fet 
login  i no és un d’ells.  
 1.c.1: El sistema li comunica a l’usuari que no hi té accés. 
 1.c.2: Acaba el cas d’ús. 
5.1.1.24. Cas d’ús (CU24): Veure usuaris 
Actor Primari: Administrador. 
Disparador: L’administrador vol veure el conjunt d’usuaris que hi ha registrats en el sistema. 
Precondició:  L’administrador ha fet login. 
Escenari principal d’èxit: 
1. L’administrador selecciona l’opció de veure els usuaris registrats en el sistema. 
2. El sistema mostra la llista d’usuaris. 
5.1.1.25. Cas d’ús (CU25): Eliminar usuari 
Actor Primari: Administrador. 
Disparador: L’administrador vol eliminar un  usuari que està registrat en el sistema. 
Precondició:  L’administrador ha fet login. 
1. L’administrador selecciona l’opció d’eliminar un usuari. 
2. El sistema demana confirmació. 
3. L’administrador confirma que vol eliminar l’usuari. 
4. El sistema elimina l’usuari juntament amb totes les dades i ítems. 
Extensions:  
3.a: L’administrador no confirma que vol eliminar l’usuari. 
3.a.1: Acaba el cas d’ús. 
5.1.1.26. Cas d’ús (CU26): Veure Amics 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol veure la seva llista d’amics. 
Precondició:  L’usuari ha fet login. 
1. L’usuari selecciona veure la llista d’amics. 
2. El sistema mostra la llista d’amics.  
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5.1.1.27. Cas d’ús (CU27): Afegir Amic 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol afegir un altre usuari a la seva llista d’amics. 
Precondició:  L’usuari ha fet login. 
1. L’usuari selecciona veure la llista d’amics. 
2. El sistema mostra la llista d’amics. 
3. L’usuari introdueix un camp per identificar l’amic que vol afegir. 
4. El sistema afegeix l’usuari especificat a la llista d’amics. 
Extensions:  
3.a: L’usuari introduït no existeix. 
3.a.1: El sistema comunica a l’usuari que l’usuari introduït no existeix. 
3.a.2: El cas d’ús continua en el pas 2. 
3.a: El camp introduït no és vàlid. 
3.a.1: El sistema comunica a l’usuari el camp introduït no és vàlid. 
3.a.2:El cas d’ús continua en el pas 2. 
5.1.1.28. Cas d’ús (CU28): Eliminar Amic 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol eliminar un altre usuari de la seva llista d’amics. 
Precondició:  L’usuari ha fet login. 
1. L’usuari selecciona veure la llista d’amics. 
2. El sistema mostra la llista d’amics. 
3. L’usuari selecciona l’opció d’eliminar un altre usuari de la seva llista d’amics. 
4. El sistema elimina l’altre usuari de la llista d’amics. 
5.1.1.29. Cas d’ús (CU29): Iniciar conversa 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol iniciar una conversa amb altres usuaris. 
Precondició:  L’usuari ha fet login. 
1. L’usuari selecciona l’opció d’iniciar una conversa amb uns altres usuaris. 
2. El sistema mostra els camps per emplenar. 
3. L’usuari emplena els camps. 





3.a: Els camps introduïts no són vàlids. 
3.a.1: El sistema comunica a l’usuari el perquè els camps introduïts no són 
vàlids. 
3.a.2: El cas d’ús continua en el pas 3. 
5.1.1.30. Cas d’ús (CU30): Veure llista de converses 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol veure les seves converses. 
Precondició:  L’usuari ha fet login. 
1. L’usuari selecciona veure les converses. 
2. Els sistema mostra totes les converses. 
5.1.1.31. Cas d’ús (CU31): Veure conversa 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol veure una conversa. 
Precondició:  L’usuari ha fet login. 
1. L’usuari selecciona l’opció de veure una conversa. 
2. Els sistema mostra els missatges rebuts i enviats de la conversa. 
5.1.1.32. Cas d’ús (CU32): Eliminar conversa 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol eliminar una conversa. 
Precondició:  L’usuari ha fet login. 
1. L’usuari selecciona una conversa per eliminar. 
2. El sistema demana confirmació per eliminar la conversa. 
3. L’usuari confirma que vol eliminar la conversa. 
4. El sistema elimina la conversa de la teva llista de converses. 
Extensions: 
3.a: L’usuari no confirma que vol eliminar la conversa. 






5.1.1.33. Cas d’ús (CU33): Enviar missatge 
Actor Primari: Usuari. 
Disparador: L’usuari vol enviar un missatge en una conversa. 
Precondició:  L’usuari ha fet login. 
1. L’usuari emplena els camps del missatge. 
2. L’usuari selecciona l’opció d’enviar el missatge. 
3. El sistema envia el missatge. 
 
5.2. Requisits no funcionals 
A continuació s’especifiquen els requisits no funcionals del sistema que serveixen per indicar 
quines propietats de qualitat ha de tenir el sistema: 
5.2.1. Requisits de Percepció 
5.2.1.1. Requisits d’aparença 
Requisit #: 1 Tipus de 
requisit:  
1.1 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema és atractiu i convida als usuaris a usar-lo. 
Justificació: Perquè els usuaris utilitzin un sistema i que tingui èxit, és important que els 
agradi l’aparença del sistema. 
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 
Es preguntarà a un conjunt d’usuaris i un 80% d’aquests ha de considerar que 






















5.2.1.2. Requisits d’estil 
Requisit #: 2 Tipus de 
requisit:  
1.2 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema transmet confiança i serietat a l’usuari. 
Justificació: Els usuaris utilitzaran el sistema només si els hi transmet confiança i seguretat, 
ja que tenen que introduir informació que en alguns casos pot ser privada. 
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 
Es preguntarà a un conjunt d’usuaris i un 80% d’aquests ha de considerar que 















5.2.2. Requisits d’usabilitat i humanitat 
5.2.2.1. Requisits de facilitat d’ús 
Requisit #: 3 Tipus de 
requisit:  
2.1 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema ha de ser senzill d’utilitzar pels usuaris 
Justificació: El sistema està encarat a un ventall d’usuaris molt diversos, aquests poden 
tenir diferents nivells de coneixements de l’ús de tecnologies modernes. Per 
tant, ha de ser fàcil d’usar per qualsevol usuari. 
Autor: Usuari global. 
Criteri de 
Satisfacció: 
Es preguntarà a un conjunt d’usuaris i un 85% d’aquests ha de considerar que 



















5.2.2.2. Requisit de personalització i internacionalització 
Requisit #: 4 Tipus de 
requisit:  
2.2 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema serà en català. Però també es considerarà afegir castellà i anglès.  
Justificació: Inicialment està pensat per gent de parla catalana, però per tenir un ventall 
d’usuaris més gran es podrà considerar afegir el canvi d’idioma.  
Autor: Usuari global. 
Criteri de 
Satisfacció: 
Tot el sistema serà en català. Si s’afegeix un nou idioma, aquests tindrà que 















5.2.2.3. Requisits d’aprenentatge 
Requisit #: 5 Tipus de 
requisit:  
2.3 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema no requerirà de cap formació prèvia per la seva utilització. 
Justificació: Els usuaris no tenen que realitzar cap formació prèvia per utilitzar el sistema, 
ja que fària perdre les ganes de començar-lo a utilitzar. 
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 
Es preguntarà a un conjunt d’usuaris i un 85% d’aquests ha de considerar que 





















5.2.2.4. Requisits de comprensió i cortesia 
Requisit #: 6 Tipus de 
requisit:  
2.4 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema utilitzarà un llenguatge comprensible per qualsevol usuari, correcte i 
respectuós.  
Justificació: El sistema ha de ser utilitzat per diversos usuaris de diferents nivells de 
coneixement. Per tant s’ha de buscar un llenguatge que tothom pugui 
entendre i que a més els faci sentir que els tracten d’una forma respectuosa.  
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 
Es preguntarà a un conjunt d’usuaris i un 85% d’aquests ha de considerar que 















5.2.3. Requisits de rendiment 
5.2.3.1. Requisits de velocitat i latència 
Requisit #: 7 Tipus de 
requisit:  
3.1 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema ha de tenir la millor velocitat de càrrega possible i ha de ser eficient.  
Justificació: El sistema ha de poder d’oferir una resposta ràpidament perquè sinó l’usuari 
pensarà que el sistema no funciona correctament o perdrà les ganes 
d’utilitzar-lo. 
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 
Com que es tracta d’un prototipus, no serà important la velocitat i la latència. 


















5.2.3.2. Requisits de seguretat crítics 
Requisit #: 8 Tipus de 
requisit:  
3.2 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema ha de protegir la informació que introdueixen els usuaris. 
Justificació: S’han de protegir les dades que introdueixen els usuaris ja que aquestes poden 
ser privades. 
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 
Com que es tracta d’un prototipus , s’utilitzarà un servei de hosting que 
ofereixi la protecció necessària i es comprovarà si un usuari té permís per 















5.2.3.3. Requisits de precisió o exactitud 
Requisit #: 9 Tipus de 
requisit:  
3.3 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: Totes les dates del sistema s’han d’expressar en el mateix format 
DD/MM/YYYY HH:MM:SS i l’hora corresponent a la franja horària espanyola 
(CET). 
Justificació: Les dates i les hores han de ser uniformes perquè els usuaris les pugin 
comprendre i evitar així possibles confusions.  






















5.2.3.4. Requisits de fiabilitat i disponibilitat 
Requisit #: 10 Tipus de 
requisit:  
3.4 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema ha d’estar disponible el màxim possible de temps.  
Justificació: L’usuari ha de poder utilitzar el sistema quan vulgui, encara que això no 
sempre serà possible ja que els servidors poden fallar en casos excepcionals.  
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 
Com que es tracta d’un prototipus, no serà important la disponibilitat i per 















5.2.3.5. Requisits de capacitat 
Requisit #: 11 Tipus de 
requisit:  
3.5 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema ha de poder donar resposta a tots els usuaris connectats 
simultàniament.  
Justificació: El sistema ha de poder suportar un mínim d’usuaris connectats 
simultàniament. 
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 
Com que es tracta d’un prototipus, no serà important la capacitat d’usuaris 





















Requisit #: 12 Tipus de 
requisit:  
3.5 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema ha de poder emmagatzemar les dades que introdueixen  els usuaris 
del sistema.  
Justificació: El sistema ha de ser capaç de poder emmagatzemar les dades que 
introdueixen els usuaris per oferir un bon servei i permetre també augmentar 
el número d’usuaris que utilitzen el sistema. 
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 
Com que es tracta d’un prototipus, no serà important la capacitat de dades 
que es poden emmagatzemar en la base de dades. Per aquesta raó s’utilitzarà 















5.2.3.6. Requisits d’escalabilitat i extensibilitat 
Requisit #: 13 Tipus de 
requisit:  
3.6 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema ha de ser escalable. 
Justificació: El sistema ha de poder ampliar-se per donar suport a més usuaris. Permeten 
canviar el servei gratuït per un de pagament per oferir més connexions 
simultànies i capacitat de dades. 
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 


















5.2.4. Requisits operacionals i ambientals 
5.2.4.1. Entorn físic esperat 
Requisit #: 14 Tipus de 
requisit:  
4.1 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema ha d’estar allotjat en servidors aptes per rebre peticions web. 
Justificació: Al ser una aplicació web, ha de poder rebre peticions a traves d’Internet. 



















5.2.4.2. Requisits per a la interacció amb sistemes adjacents 
Requisit #: 15 Tipus de 
requisit:  
4.2 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema ha de ser accessible des del mòbil i la tablet. 
Justificació: A l’utilitzar-se el mòbil i la tablet com a lectors del QR, el sistema ha de ser 
accessible des d’aquests dispositius. 






















5.2.4.3. Requisits de producció 
Requisit #: 16 Tipus de 
requisit:  
4.3 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema serà una aplicació web que no requerirà cap instal·lació prèvia per 
part de l’usuari. 
Justificació: El sistema ha de ser accessible des de qualsevol navegador de les versions més 
actuals, sense cap instal·lació prèvia. 


















5.2.5. Requisits de suport i mantenibilitat 
5.2.5.1. Requisits de manteniment 
Requisit #: 17 Tipus de 
requisit:  
5.1 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema ha de tenir un administrador de la web  
Justificació: El sistema ha de tenir un administrador que resolgui possibles problemes que 
sorgeixin.  






















5.2.5.2. Requisits de suportabilitat 
Requisit #: 18 Tipus de 
requisit:  
5.2 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema ha de tenir una secció de FAQ(Frequently Asked Questions) i una 
explicació de l’ús del sistema. 
Justificació: Es disposarà d’una FAQ amb preguntes que es puguin fer els usuraris i una 
explicació de com han d’utilitzar el sistema.  



















Requisit #: 19 Tipus de 
requisit:  
5.2 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema posarà a disposició un correu electrònic de l’administrador de la 
web. 
Justificació: Es disposarà d’un correu electrònic de l’administrador, on els usuaris podran 
enviar dubtes i peticions.  






















5.2.5.3. Requisits d’adaptabilitat 
Requisit #: 20 Tipus de 
requisit:  
5.3 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema haurà de ser compatible amb els navegadors que suporten 
AngularJS. 
Justificació: El sistema ha de poder funcionar correctament amb els navegadors més 
actuals, concretament els que poden suportar AngularJS. Essent doncs: Safari, 
Chrome, Firefox, Opera 15, IE9(o superior) i navegadors dels mòbils.    
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 










(What Browsers does AngularJS work with) 






5.2.6. Requisits de seguretat 
5.2.6.1. Requisits d’accés 
Requisit #: 21 Tipus de 
requisit:  
6.1 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema ha de garantir que un usuari només pot accedir a la informació si 
està autoritzat per fer-ho. 
Justificació: S’ha de garantir la privacitat de les dades introduïdes pels usuaris, ja que 
aquestes només poden ser visibles si ets el mateix propietari o bé si aquest 
t’ha donat accés o si és d’accés públic. 




















5.2.6.2. Requisits d’integritat 
Requisit #: 22 Tipus de 
requisit:  
6.2 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema ha de garantir la integritat de les dades que s’emmagatzemen en la 
base de dades.  
Justificació: Els sistema ha de garantir que no es perdin i que es mantingui la integritat de 
les dades introduïdes pels usuaris. Per aquesta raó s’han de realitzar còpies de 
seguretat. 
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 
Com que es tracta d’un prototipus, no serà important la integritat de les dades 
que s’emmagatzemen en la base de dades . Per aquesta raó s’utilitzarà un 
servei de hosting gratuït i per tant no es podrà saber cada quan es realitzen les 














5.2.6.3. Requisits de privacitat 
Requisit #: 23 Tipus de 
requisit:  
6.3 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema haurà de complir la llei i la política de privacitat de dades vigent. 
Justificació: Els usuaris han de saber perquè s’utilitzaran les dades que introdueixin i que es 
complirà la legalitat.  
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 
Els sistema complirà la legislació i els usuaris podran consultar les polítiques de 
privacitat. Al ser un projecte de TFG no serà necessari registrar el fitxer de 
dades en la AEPD,  ja que aquest estarà en fase de desenvolupament i proves, 
per tant els usuaris seran coneixedors de la fase en que es troba, ja que els 
únics usuaris estaran destinats a provar el sistema. 
Satisfacció 
del Client: 
1 Insatisfacció del 
Client: 
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5.2.7.  Requisits legals 
5.2.7.1. Requisits de compliment 
Requisit #: 24 Tipus de 
requisit:  
7.1 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema haurà de complir el tractament de dades personals descrit en la Llei 
Orgànica de Protecció de Dades. 
Justificació: Es necessari complir amb la legislació espanyola per no infringir la llei.  
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 
Els sistema complirà la llei de protecció de dades vigent. Al ser un projecte de 
TFG no serà necessari registrar el fitxer de dades en la AEPD,  ja que aquest 
estarà en fase de desenvolupament i proves, per tant els usuaris seran 
coneixedors de la fase en que es troba, ja que els únics usuaris estaran 
destinats a provar el sistema. 
Satisfacció 
del Client: 
1 Insatisfacció del 
Client: 
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25 Tipus de 
requisit:  
7.1 Esdeveniment/ 




El sistema haurà de complir la llei sobre les cookies actual. 
Justifica
ció: 
Es necessari complir amb la legislació espanyola per no infringir la llei.  



























5.2.7.2. Requisits d’estandardització 
Requisit #: 26 Tipus de 
requisit:  
7.2 Esdeveniment/ 
BUC/ PUC #: 
Tots 
Descripció: El sistema haurà de complir els estàndards de W3C sobre pàgines web. 
Justificació: Es necessari respectar els estàndards de W3C perquè el sistema es pugui fer 
servir en qualsevol plataforma que els compleixi.   
Autor: Usuari global 
Criteri de 
Satisfacció: 































6.1. Diagrama de casos d’ús 
A continuació es mostra el diagrama d’actors del sistema: 
 
Figura 4: Diagrama d’actors 
Hi ha tres tipus diferents d’usuaris: 
- Usuari registrat: Que està registrat en el sistema i que podrà crear catàlegs i ítems. 
- Usuari no registrat:  Al no estar registrat no podrà crear catàlegs i ítems, però si que 
podrà llegir un QR o tenir la direcció URL per poder veure un ítem que sigui d’accés 
públic. Aquest si vol usar el sistema es podrà registrar gratuïtament anant a la pàgina 
d’inici. 
- Administrador del sistema: L’usuari que s’encarrega de gestionar el sistema, aquest 










A continuació es mostra el diagrama de casos d’ús del sistema per un usuari registrat al 
sistema: 
 
Figura 5: Diagrama de casos d’ús d’un usuari registrat 
L’administrador del sistema té els mateixos casos d’ús que un usuari registrat, però aquest 
disposa dels següents casos d’ús específics pel rol d’administrador del sistema: 
 






L’últim actor que pot utilitzar el sistema són els usuaris  no registrats al sistema, aquests no 
poden tenir la llibertat que tenen els usuaris registrats i només tenen els següents casos d’ús: 
 
Figura 7: Diagrama de casos d’ús d’un usuari no registrat 
6.2. Model de domini 
A continuació es mostra el diagrama de classes del model conceptual: 
 
Figura 8: Model Conceptual 
Com es pot veure que un usuari pot tindre molts catàlegs, els catàlegs poden tindre molts 
ítems i aquests ítems poden tindre molts atributs. Tot i això els usuaris tindran un màxim de 
catàlegs, ítems i atributs, ja que la quantitat de dades que pot es emmagatzemar en la base de 
dades no és infinita. 
Cada ítem tindrà una configuració d’accés per així determinar quins usuaris poden veure les 
dades del ítem. El mateix passarà amb el perfil, un usuari tindrà un únic perfil amb una 
configuració. 
En usuari tenim el nom d’usuari, la contrasenya, el nom de la persona i la data en que es va 
registrar l’usuari.  
En el catàleg tenim el nom i la icona que s’ha triat per aquest. 
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En l’ítem tenim el nom de l’ítem, les dates en que es va crear i quan va ser l’ultima modificació. 
A més podem afegir opcionalment els atributs de l’ítem. Aquests es componen pel nom de 
l’atribut i el seu contingut. 
Per últim tenim les dos configuracions d’accés. Aquestes ens indiquen si l’accés és públic, 
privat o restringit per algunes persones. 
 
6.3. Model d’anàlisi 
A continuació es mostra l’esquema conceptual amb les entitats: 
 
Figura 9: Esquema conceptual entitats 
De l’esquema conceptual anterior cal destacar que no s’ha afegit els atributs com a entitat per 
així simplificar la comprensió dels diagrames, ja que quan es crea, modifica o s’elimina un ítem 
els atributs són part de l’ítem.    
A continuació es mostra els diagrames VOPC, que és un diagrama de classes que  mostra la 
comunicació que hi ha entre elles. Aquestes poden ser Entity, Boundaries o Control.  També  
els diagrames de seqüencia del model d’anàlisi on apareix un diagrama per cada flux dels casos 
d’ús més importants. 
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6.3.1. Gestionar Catàleg 
6.3.1.1. VOPC 
 
Figura 10: VOPC de Gestionar Catàlegs 
 
 
6.3.1.2. Crear catàleg 
 
Figura 11: Diagrama de seqüencia Crear Catàleg 
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6.3.1.3. Eliminar catàleg 
 
Figura 12: Diagrama de seqüencia d’Eliminar Catàleg 
6.3.1.4. Modificar Catàleg 
 
Figura 13: Diagrama de seqüencia de Modificar Catàleg 
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6.3.2. Gestionar Ítems 
6.3.2.1. VOPC 
 
Figura 14: VOPC de Gestionar Ítems 
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6.3.2.2. Crear Ítem 
 













6.3.2.3. Eliminar Ítem 
 








6.3.2.4. Modificar Ítem 
 








6.3.3. Eliminar Usuari 
6.3.3.1. VOPC 
 
Figura 18: VOPC d’Eliminar Usuari 
6.3.3.2. Eliminar Usuari 
 



















6.3.5. Modificar Perfil 
6.3.5.1. VOPC 
 




















6.3.5.2. Modificar Perfil 
 












Figura 24: VOPC de Registrar-se 
6.3.6.2. Registrar-se 
 









6.3.7. Veure Ítem 
6.3.7.1. VOPC 
 
Figura 26: VOPC de Veure Ítem 
 
6.3.7.2. Veure Ítem 
 







6.3.8. Veure Perfil 
6.3.8.1. VOPC 
 
Figura 28: VOPC de Veure Perfil 
6.3.8.2. Veure Perfil 
 








6.3.9. Veure Perfil Propi 
6.3.9.1. VOPC 
 
Figura 30: VOPC de Veure Perfil Propi 
 
6.3.9.2. Veure Perfil Propi 
 
Figura 31: Diagrama de seqüencia de Veure Perfil Propi 
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6.3.10. Gestionar Amics 
6.3.10.1. VOPC 
 
Figura 32: VOPC de Gestionar Amics 
6.3.10.2. Veure llista d’amics 
 
Figura 33: Diagrama de seqüencia de Veure Llista d’Amics 
6.3.10.3. Afegir Amic 
 
Figura 34: Diagrama de seqüencia d’Afegir un Amic 
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6.3.10.4. Eliminar Amic 
 
Figura 35: Diagrama de seqüencia d’Eliminar un Amic 
6.3.11. Gestionar Converses 
6.3.11.1. VOPC 
 
Figura 36: VOPC de Gestionar Converses 
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6.3.11.2. Veure Llista de Converses 
 
Figura 37: Diagrama de seqüencia de Veure Llista de Converses 
6.3.11.3. Iniciar Conversa 
 
Figura 38: Diagrama de seqüencia de Iniciar Conversa 
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6.3.11.4. Enviar Missatge 
 
Figura 39: Diagrama de seqüencia d’Enviar Missatge 
6.3.11.5. Eliminar Conversa 
 





7. Disseny Interfície 
7.1. Mapa Navegacional 
A continuació es mostra el mapa navegacional del sistema: 
 
Figura 41: Mapa Navegacional 
Cal indicar també que quan es llegeixi un codi QR, es començarà per l’estat de “veure ítem” i 
que és possible que abans s’hagi de fer login, ja que depèn de la privacitat de l’ítem i de si 
l’usuari està registrat o no. 










A continuació es mostra el UxModel del sistema. 
 
Figura 42: UxModel 
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7.3. Disseny Pantalles 
7.3.1. Inici 
 
Figura 43: Disseny Pantalla d’Inici 
Aquesta serà la pantalla d’inici on podrem entrar al sistema, utilitzant un correu i una 
contrasenya. Sinó recordem la contrasenya podem demanar que ens l’enviïn per correu. En el 




Figura 44: Disseny Pantalla Registre 
En aquesta pantalla podrem registrar-nos al sistema, per fer-ho tindrem que introduir un 
correu electrònic i una contrasenya que s’haurà d’introduir dos cops i un nom d’usuari que 




7.3.3. Llista de Catàlegs 
 
Figura 45: Disseny Pantalla de Llista de Catàlegs 
En aquesta pantalla es mostren els catàlegs de l’usuari.  
Per afegir un catàleg només caldrà clicar al botó de “nou catàleg” on se’ns obrirà una finestra 
emergent per introduir-hi el nom del catàleg i una icona. 
Cada catàleg tindrà un botó amb el nom i la icona seleccionada. Si el cliquem podrem veure els 
ítems del catàleg.  Al costat d’aquests botons tindrem un botó amb la imatge d’un engranatge 
per obrir un menú amb les opcions que podem fer amb el catàleg. Aquestes opcions seran 
modificar-lo o eliminar-lo.  Si seleccionem modificar-lo, se’ns obrirà de nou la finestra 
emergent, però aquest cop per canviar el nom i la icona del catàleg. Si seleccionem l’opció 
d’eliminar, el sistema ens preguntarà si volem eliminar el catàleg, ja que apart del catàleg 
també s’eliminaran tots els ítems que contingui.  
En aquesta pantalla ens apareixeran el número de catàlegs creats fins el moment i el màxim 
que podem crear.  











7.3.4. Perfil d’usuari 
 
Figura 46: Disseny Pantalla de Perfil d’usuari 
En aquesta pantalla es mostren les dades de l’usuari. Aquesta informació la podrem veure 
depenen de si el propietari del perfil ens ha donat permís per accedir-hi o no. Si no ens ha 
donat permís, el sistema ens comunicarà que no tenim permís per accedir-hi o si hem de fer 
login per saber si som un dels usuaris que té permís.   
Si som el propietari  podrem eliminar la compte o modificar el perfil.  
7.3.5. Modificar Perfil 
 
Figura 47: Disseny Pantalla de Modificar Perfil 
En aquesta pantalla podrem modificar el nostre perfil. Només podrem canviar el nom i la 
contrasenya, ja que el correu electrònic, nom d’usuari i la data en la que ens vàrem registrar 
són fixes. 
També podrem indicar qui té accés al nostra perfil, indicant si volem que sigui d’accés públic, 
privat o indicant els usuaris que poden accedir-hi. 
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7.3.6. Llista Ítems d’un Catàleg 
 
Figura 48: Disseny Pantalla de Llista d’Ítems 
En aquesta pantalla podem veure en una taula els ítems que hi han en un catàleg. En aquesta 
taula tindrem el nom, la data de creació i la data de modificació. Permetrà ordenar la taula 
segons diferents criteris i filtrar pel nom de l’ítem.  
També ens permetrà esborrar els ítems, crear un nou ítem o crear un nou ítem sempre i quan 
no sobrepassem el límit d’ítems.  
7.3.7. Veure Ítem 
 
Figura 49: Disseny Pantalla de Veure Ítem 
En aquesta pantalla podrem veure la informació de l’ítem. També podrem accedir al perfil del 
creador o si som el mateix propietari, podrem modificar-lo, eliminar-lo o veure el codi QR únic 
d’aquest. 




Cal indicar que igual que en el cas del perfil, el sistema comprovarà que tenim accés a l’ítem. Si 
no en tenim, ens demanarà que fem login  o ens comunicarà que no tenim permís. 
7.3.8. Crear Ítem 
 
Figura 50: Disseny Pantalla de Crear Ítem 
En aquesta pantalla podrem crear un nou ítem i per fer-ho tindrem que introduir 
obligatòriament un nom. Llavors podrem triar que volem afegir un nou atribut que farà que 
apareguin dos nous camps per introduir informació. Un serà el nom de l’atribut i l’altre el 
contingut d’aquest.  
També ens permetrà eliminar els atributs que haguem afegit o canviar el control d’accés a 
l’ítem que per defecte serà privat.  
La configuració d’accés a l’ítem funcionarà de la mateixa manera que la del perfil. Podrem triar 











7.3.9. Modificar Ítem 
 
Figura 51: Disseny Pantalla de Modificar Ítem 
Aquesta pantalla és igual que la que apareix al moment de crear un nou ítem. Però en aquesta, 
al ser un atribut creat, ja tindrem el nom i els atributs per poder-los modificar. 
7.3.10. Llista d’usuaris 
 
Figura 52: Disseny Pantalla de Llista d’Usuaris 
Aquesta pantalla només estarà disponible per l’administrador. Ens permetrà saber quants 
usuaris estan registrats al sistema, accedir als seus perfils i també eliminar els usuaris.  
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7.3.11. Llista d’Amics 
 
Figura 53: Disseny Pantalla de Llista d’Amics 
En aquesta pantalla es podran guardar els usuaris de manera semblat a la llista de contactes 
d’un mòbil. Per afegir un amic només es tindrà que disposar del nom d’usuari corresponent. 
7.3.12. Converses 
 
Figura 54: Disseny de Pantalles de Converses 
En la primera pantalla tindrem totes les converses realitzades i en cada una d’elles apareixerà: 
el nom d’usuari de tots els membres de la conversa, l’autor, el contingut i la data de l’últim 
missatge d’aquesta conversa.  
Quan es cliqui en una de les converses, es mostraran tots el missatges de la conversa i es 
permetrà enviar un altre missatge per aquesta conversa. 
Si cliquéssim en el botó de nova conversa, ens permetria crear-ne una de nova. Per fer-ho 







8.1. Tecnologies escollides 
8.1.1. AngularJS 
Com ja s’ha vist anteriorment s’utilitzarà AngularJS com a framework del projecte.  En l’estat 
de l’art s’han vist les característiques principals d’aquest framework. A més l’ús d’aquest 
framework implica també la utilització de Javascript, HTML, CSS i l’ús del patró MVC(Model 
Vista Controlador).   
8.1.2. Bootstrap 
S’utilitzen les eines que ofereix Twitter Bootstrap[28] per millorar el disseny i la interfície de 
l’aplicació. Aquestes eines són: les diferents plantilles de botons, formularis, taules etc... 
També s’utilitzen els components d’interfície d’usuari escrits en Javascript específics per 
AngularJS [29]. En concret d’aquesta llibreria s’han utilitzat els botons Dropdown i la finestra 
emergent que anomenen Modal. 
8.1.3. JQuery 
S’utilitzà la llibreria de JQuery per crear la pàgina per imprimir els codis QR.  També s’utilitza en 
la llibreria anomenada QRCode.js creada per davidshimjs i amb llicencia MIT per crear els codis 
QR. Del codi d’aquesta última llibreria, es va tenir que fer un petit canvi perquè al crear 
l’element que representava el codi QR no hi hagués un salt de línia i així poder fer que en la 
pàgina d’impressió hi hagués més d’un codi QR en una línia.  
8.1.4. Firebase 
Com a tecnologia de hosting i de base de dades s’utilitzà Firebase[30]. S’ha escollit aquesta 
tecnologia perquè s’adapta perfectament a AngularJS i permet sincronitzar fàcilment els 
objectes de la vista amb la base de dades.  Permet crear fàcilment  l’estructurar de la teva base 
de dades i guardar la informació com si fos un objecte JSON. A més també s’utilitzen mètodes 
de la llibreria especifica per AngularJS anomenada AngularFire[31] per tractar els objectes i els 
arrays.  
Altres avantatges de Firebase són que aquest ofereix un servei d’autentificació d’usuaris i de 
seguretat. També facilita els rols d‘administrador de la web i de programador, perquè des de la 
pàgina web de Firebase ens permet: gestionar la informació de la base de dades, veure les 
estadístiques de transferències de dades, veure l’emmagatzematge de dades i les connexions 





Per últim, un altre factor important per haver escollit Firebase són les característiques del pla 
gratuït de servei de hosting: 50 connexions simultànies d’usuaris, 5 GB de transferència de 
dades, 100 MB d’emmagatzematge de dades, 1 GB d’emmagatzematge de hosting i 100 GB de 
transferència de hosting.  
8.1.5. FontAwesome 
S’utilitzaran algunes de les icones que ofereix Font Awesome [32] per millorar l’estètica i la 
interfície del sistema. 
8.2. Model de dades 
Es guardaran les dades utilitzant una base de dades NoSQL com és Firebase. Aquesta les 
guardarà utilitzant un document JSON. 
A continuació es mostra l’estructura que seguirà el document JSON: 
 
Figura 55: Base de dades nivell superior document 
En la imatge anterior es mostra el nivell més alt del document JSON.  
 
Figura 56: Base de dades, informació usuaris 
A users tenim la informació dels usuaris registrats com són: la data en que es va crear la 
compte, el correu electrònic, el nom de l’usuari i el username. Un usuari tindrà diferents 
catàlegs i aquests tindran diferents ítems i finalment aquests ítems tindran diversos atributs. A 
més a users també hi tenim els amics d’aquest usuari. 
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El servei de hosting i de base de dades que s’utilitzarà, anomenat Firebase, guarda la 
contrasenya juntament amb el correu electrònic i l’identificador de l’usuari d’una forma 
diferent, permeten així una millor seguretat.  Com podem veure en aquest cas, l’identificador 
d’usuari és simplelogin:29 , el qual s’assigna automàticament en el moment en que es registra 
l’usuari. 
 
Figura 57: Base de dades, informació catàlegs  
Dins de Catalegs tenim la llista de catàlegs de l’usuari, on cada catàleg té un nom, una icona i 
un color. Si s’ha creat algun ítem tindrà també una llista d’ítems. 
 
Figura 58: Base de dades, informació dels ítems 
Dins Items tindrem la llista d’ítems d’aquest catàleg.  De cada ítem es guardarà: la data de 
creació, la data de l’última modificació, el nom de l’ítem i el tipus d’accés. A més si s’han afegit 
atributs, tindrem una llista d’atributs i si s’han afegit usuaris per que hi tinguin accés, tindrem 




Figura 59: Base de dades, informació d’un ítem i atributs 
A la imatge anterior podem veure la informació que té un ítem juntament amb la llista 
d’atributs d’aquest ítem, on es guarda per cada atribut  el nom i el contingut. A més tenim la 
llista dels usernames dels usuaris que tenen accés a l’ítem. 
 
Figura 60: Base de dades, informació de les converses i amics d’un usuari 
De la informació que es guarda dins d’un usuari de user falta per veure la llista de converses i 
els usuaris amics. 
A la llista de converses per cadascuna d’elles tenim, la data de l’últim missatge que serveix per 
mostrar les converses ordenades temporalment i el número de missatges no vistos que serveix 
per saber si tens algun missatge que no has vist en aquesta conversa. A més amb el ID de 
converses podrem accedir a la informació completa d’una conversa d’una forma semblant a 
una Foreign Key de les taules relacionals. 




Figura 61: Base de dades, informació d’usernames registrats 
A la col·lecció de uRegs tenim els usernames amb el ID que tenen associat. Això serveix per 
saber si hi ha un usuari registrat amb aquell username i obtindré el seu ID. 
 
Figura 62: Base de dades, informació de la configuració de perfil 
La configuració d’accés a un perfil funciona de la mateixa manera que la configuració d’accés a 
un ítem. Només cal guardar el tipus d’accés i si ho indiquem, els usuaris que hi tenen accés. 
 
Figura 63: Base de dades, informació de les converses 
Per últim falta veure com es guarden les converses. Ja hem vist abans la informació que es 
guarda en un usuari, la data de l’últim missatge i el número de missatges no vistos. A la 
col·lecció de converses tenim la llista de converses del sistema. 
En una conversa tenim el número d’usuaris actius de la conversa que serveix per saber quan 
una conversa es pot eliminar. També tenim la llista d’usuaris de la conversa, on guardem el ID 
de l’usuari, el seu username i un booleà per saber si aquest usuari ha esborrat la conversa de la 
seva llista.  
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Finalment tenim la llista de missatges de la conversa, on per cada missatge guardem l’autor del 
missatge, el contingut del missatge i la data en que es va escriure.  
8.3. Estructura del directori 
A continuació es mostra l’estructura del directori de l’aplicació.  
 
Figura 64: Estructura del directori 
Al directori de css, es guarden tots les fulles d’estils que s’utilitzen. 
Al directori de img, es guarden totes les imatges que s’utilitzen. 
Al directori de js, es guarda tots els codis Javascript, on hi ha un arxiu per cada pantalla. A cada 
arxiu hi ha el controlador d’aquella pantalla i en alguns casos d’altres controladors per les 
finestres emergents d’aquella pantalla. 
Al directori lib, hi ha els codis de les llibreries necessàries de Bootstrap, AngularJS , JQuery o els 
codis per crear el codi QR. 












8.4. Model de desplegament 
A continuació es mostra el model de desplegament: 
 
Figura 65: Model de desplegament 
Com a base per començar a implementar el  projecte s’ha utilitzat Angular-seed, que és un 
projecte esquelet d’una aplicació AngularJS i que només es necessita clonar utilitzant Git.  
També ha estat necessari instal·lar Node.js per executar l’aplicació en local i instal·lar les 
dependències d’AngularJS. Aquestes dependències són les següents: 
- Bower: Un client-side code Package manager.  
- Http-server: Un simple local static web server. 
- Karma: Un unit test runner. 
- Protractor:  End to end (E2E) test runner. 
Per fer-ho s’ha utilitzat la comanda npm install. Encara que el Karma i el Protractor no 
s’han utilitzat per fer els tests. 
Un cop acabada aquesta instal·lació, per provar l’aplicació web en local només es necessita 
utilitzar la comanda npm start i obrir el localhost utilitzant el navegador. 
Com a base de dades i servei de hosting s’utilitza Firebase. La base de dades s’utilitza tant si 
s’està executant l’aplicació en local o usant el servei d’allotjament.  
Per enviar el codi de l’aplicació web al servei de hosting cal fer firebase init només un cop 
per configurar el destí del projecte i autentificar-te. Llavors ja es podrà pujar el codi tants cops 
com es vulgui, usant la comanda firebase deploy.  
Un cop fet un deploy, els usuaris utilitzaran el navegador de qualsevol dispositiu. Aquests 
utilitzaran el servei de hosting per executar l’aplicació. 
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Per últim, per donar accés al codi i tenir una còpia de seguretat s’utilitza un repositori al 
Bitbucket.  
L’adreça del codi font és la següent: 
https://bitbucket.org/JTorne92/tfg 
L’URL per accedir a la pàgina web per provar el funcionament de l’aplicació web és la següent: 
https://tfgcodisqr.firebaseapp.com/ 
8.5. Detalls de la implementació 
8.5.1. Controladors i Vistes 
 







Figura 67: Controladors i Vistes 2 
 
Figura 68: Controladors i Vistes 3 
A l’utilitzar les finestres emergents de Bootstrap, anomenades Modals, moltes de les vistes 
tenen dins seu el contingut d’aquesta finestra emergent. Aquesta també tindrà el seu propi 
controlador que estarà dins del mateix fitxer .js que el controlador de la vista. 
Com podem veure cada .html té associat el seu propi controlador. Excepte listcat.html que és 
la vista de la llista de catàlegs. El motiu d’això és per simplificar l’entesa del codi ja que en la 




8.5.2. API AngularJS utilitzada 
A aquest apartat s’explica l’ús de l’API(Application Programming Interface) que ofereix 
AngularJS i que es fa servir en el projecte. 
8.5.2.1. Directives 
A continuació s’expliquen les directives més interessant que s’han utilitzat: 
- ng-controller: Com el seu nom indica, serveix per dir quin controlador utilitza una vista. 
Això serveix per seguir el patró MVC(Model Vista Controlador). 
- ng-app:  Serveix per declarar un root element 
- ng-view: Definit en el index.html , indica que aquest representa les vistes i que en cada 
canvi de ruta aquest canviarà.  
- ng-show: Aquesta directiva és la més utilitzada a tot el projecte. Permet determinar 
quan vols que es mostri un element HTML i quan no. Només es necessita una 
expressió que es pugui avaluar com a verdader o fals, ja sigui un booleà o una 
comparació. 
- ng-repeat: Permet iterar sobre una col·lecció. Cada element de la iteració s’instancia 
en el scope i rep un índex per indicar quina posició ocupa a la col·lecció.  
Al següent exemple extret del projecte, podem veure com per cada atribut d’un array 
d’atributs, mostrem el contingut que vulguem. 
 
Figura 69: Exemple de ng-repeat 
- ng-click: Permet executar una funció quan es clica un element.  S’ha utilitzat als 
botons, links i als panells de la llista de catàlegs.  
- ng-model:  Estableix una two-way data binding entre la vista i el scope, permeten així 
accedir des del codi Javascript dels controladors als continguts d’elements com input, 
select, textarea, etc... 
- ng-include:  Per incloure un fragment d’un HTML extern. S’ha utilitzat només per 
incloure la barra superior, ja que aquesta no és estàtica i no està en totes les pantalles.  
- ng-disable: Permet desactivar elements com botons. S’ha utilitzat als formularis quan 
aquests no eren correctes per evitar que s’enviessin o per evitar doble clics mentre 
una operació s’està processant.  






8.5.2.2. Funcionament Scope 
Per entendre millor el funcionament d’AngularJS, s’explicarà un exemple extret de la pàgina 
web oficial d’AngularJS. 
 
Figura 70: Funcionament Scope 
Com podem veure al principi del html, s’utilitza un ng-app que declara un root scope. Llavors al 
body utilitzem ng-controller per determinar el controlador, aquest hereda el scope del root 
scope, per així tenir la two-way data binding i accedir al scope tant des de la template en html 
com des del controlador. 
Al controlador per exemple, es pot llegir dades d’un base de dades o document JSON per crear 
un array i guardar-lo en el scope. A l’estar guardat al scope, des de la template podem utilitzar 
un ng-repeat per iterar sobre aquest array en el scope. 
8.5.2.3. Servei RouteParams 
Una altra part important d’AngularJS que s’utilitza al projecte, és el servei routeParams que 
permet agafar els paràmetres d’una ruta.  
Per exemple, a la funció de routeProvider que indica els canvis de ruta que es poden produir i 
en cadascun d’ells, quina template i controlador s’utilitzarà. Un exemple de com s’utilitza és el 
següent: 
    when('/item/:userID/:catid/:itemid', { 
        templateUrl: 'views/veureItem.html', 
        controller: 'veureItemCtrl' 
    }). 
Amb el codi anterior indiquem que quan la ruta canviï a item, aquesta tindrà tres paràmetres 





Gràcies a routeParams, podem agafar aquests paràmetres de la ruta i per exemple en el cas 
que es mostra anteriorment,- que s’utilitza alhora de canviar a la pantalla on es mostra la 
informació d’un ítem -, ens permet saber com accedir a la base de dades per agafar aquest 
ítem i saber si tenim accés per veure’l.  Per aquesta raó els QR contenen l’URL amb aquests 
paràmetres. 
8.5.3. API Firebase utilitzada 
A aquest apartat s’explica l’ús de l’API que ofereix Firebase i que es fa servir al projecte. 
8.5.3.1. Referències 
Firebase utilitza referències a una localització en particular de la teva base de dades. Es crea de 
la següent manera: 
var ref = new Firebase("https://tfgcodisqr.firebaseio.com"); 
A partir d’aquesta referència podem llegir, escriure dades o navegar per les dades utilitzant la 
funció child().  
8.5.3.2. Autentificació d’usuaris 
Firebase ofereix un servei d’autentificació d’usuaris per la teva aplicació web. Ens permet crear 
un usuari amb la funció següent: 
var ref = new Firebase("https://tfgcodisqr.firebaseio.com"); 
ref.createUser({ 
 email    : email, 
 password : password 
}, function(error, userData) { 
 if (error) { 
  ... 
 } 
}); 
Si tenim usuaris creats podem provar d’autentificar l’usuari amb la funció següent: 
ref.authWithPassword({ 
 "email": email, 
 "password": password 
}, function(error, authData) { 




Un cop autentificat com usuari podem utilitzar la següent funció que ens permet obtenir l’ID i 
el correu electrònic de l’usuari o si no esta autentificat entre altres coses: 
var authData = ref.getAuth(); 
var userID= authData.uid; 




Ens permet deixar d’estar autentificat utilitzant la funció: 
ref.unauth(); 
I finalment també ens permet eliminar l’usuari amb la funció:  
ref.removeUser({ 
 email: email, 
 password: pass 
}, function(error) { 
... 
}); 
8.5.3.3. Guardar dades 
Per guardar dades s’han utilitzat de la llibreria de Firebase dos funcions: la funció set() i la 
funció push(). Més endavant veurem també les funcions de la llibreria AngularFire que 
serveixen també per guardar. 
La funció set() permet guardar dades a una localització especifica de la següent manera: 
var ref = new Firebase("https://tfgcodisqr.firebaseio.com"); 
ref.child('users').child(authData.uid).set({ 
 email: email , 
 username: username , 
 DataCreat: dia 
}); 
En l’exemple anterior es guarden les dades d’un usuari en el moment de registrar-se. Com 
podem veure utilitzem la funció child(‘users’)  i child(authData.uid) permet indicar 
la localització on es guardaran les dades introduïdes en la funció set().  Cal dir que si aquesta 
localització no existeix, es crearà.  
En canvi la funció push() funciona de la mateixa manera però permet crear un localització a 
la base de dades amb un identificador únic. 




 contingut: contingut, 
        autor: autorMissatge, 
        dataMis: dia 
}); 
A l’exemple anterior es guarden les dades d’un missatge. Com podem veure a la localització 





8.5.3.4. Llegir dades 
Per llegir dades principalment s’han utilitzat les funcions d’AngularFire, però també s’ha 
utilitzat la funció que proporciona la llibreria de Firebase. Aquesta és la següent: 
var refusers = new Firebase 
("https://tfgcodisqr.firebaseio.com/uRegs/"+nomUsuari); 
refusers.on("value", function(snapshot) { 
 ... 
}, function (errorObject) { 
 console.log("The read failed: " + errorObject.code); 
}); 
Dins d’aquesta funció ens permet tractar les dades recuperades de la base de dades.  
8.5.4. API AngularFire utilitzada 
A aquest apartat s’explica l’ús de la llibreria especial de Firebase per utilitzar amb el framework 
AngularJS i que s’utilitza a aquest projecte. 
8.5.4.1. firebaseObject 
AngularFire ens permet llegir de la base de dades i transformar les dades guardades en format 
JSON en un objecte de Javascript. Això es fa de la següent manera: 
var refUser= new Firebase ("https://tfgcodisqr.firebaseio.com/users/"+ 
$scope.userID); 
$scope.user= $firebaseObject(refUser); 
A l’exemple anterior al tenir la informació d’un usuari guardada en el scope, ens permet 
mostrar les dades de l’usuari fàcilment: 
<h4> Correu Electrònic: {{user.email}}</h4> 
<h4> Nom d'usuari: {{user.username}}</h4> 
<h4> Nom: {{user.nom}}</h4> 
És important també veure la funció loaded() que permet tractar les dades recuperades un 
cop han estat carregades, ja que sinó el codi continua executant-se abans de que s’hagin 
acabat de recuperar les dades fent que en aquell moment el valor no estigui definit i provocant 
problemes amb el tractament de les dades.  
$scope.user.$loaded().then(function() { 
 if($scope.user.username == null){ 
  $scope.existeix=false;  
 } 
}); 
El codi anterior ens permet saber si un usuari existeix, per exemple en el cas d’intentar veure 
el seu perfil sinó utilitzéssim la funció loaded(), no podríem saber si existeix o no ja que 





Aquesta array funciona exactament igual que firebaseObject, però per contra de guardar-ho 
com objecte permet guardar les dades com una array de Javascript. Això ens permet utilitzar 
les funcions típiques de les arrays com són: add(),indexFor(),remove(), etc... 
Pel mateix motiu que als objectes també s’ha d’utilitzar la funció loaded(), per si volem 
processar les dades recuperades de la base de dades. A aquest cas és encara més important, ja 
que les arrays triguen més a carregar-se. 
8.5.4.3. Watch 
Una altra funció important d’AngularFire, és la funció watch() que ens permet saber si un 
objecte o una array que haguem agafat de Firebase, ha estat modificat, encara que no haguem 
estat nosaltres mateixos permet detectar el canvi al servidor. Si és així ens permet executar 
una funció per tractar els canvis. 
Aquesta funció és útil a aquest projecte per saber si hi ha hagut un canvi en alguna de les 
converses que formem part un usuari.  





      ... 
      var listener=$scope.conversesTeves.$watch(function() {  
          if(location.hash== "#/listConv"){  
   ... 
            llegirConverses() 
          } 
          else{          
            listener();  
          } 
      }); 
 }) 
Com podem veure al codi anterior, creem un array amb les nostres converses de la base de 
dades. Un cop carregat l’array utilitzem la funció de watch per saber si hi ha un canvi a les 
nostres converses. Un cop declarada una funció de watch, aquesta continua escoltant 
independentment de que canviem de pantalla de l’aplicació, al ser aquest tros de codi només 
de la pantalla de llista de converses utilitzem la informació que tenim en location.hash per 
saber si estem en la pantalla de llista de converses o si no deixem d’escoltar. 
En el cas de que estiguem en la pantalla de llista de converses i hi hagut un canvi en les nostres 
converses, ens permet cridar una funció per tractar aquests canvis, en aquest cas per mostrar 
totes les converses amb el seu últim missatge. 
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8.5.5. Crear el codi QR 
Com s’ha dit abans s’utilitza la llibreria anomenada QRCode.js creada per davidshimjs i amb 
llicència MIT per crear els codis QR. Aquest funciona de la següent manera. 
Tenint en el .html el següent: 
<div id="qrcode" ng-model="code"></div> 
Per crear un codi QR només cal fer el següent: 
var qrcode = new QRCode(document.getElementById("qrcode"), { 
  width : 200, 
  height : 200, 
  text: url, 
  correctLevel : QRCode.CorrectLevel.H 
 }); 



















Per comprovar el funcionament del sistema i de totes les seves funcionalitats, s’han utilitzat 
diversos dispositius amb diferents sistemes operatius, navegadors i mides de pantalla. També 
s’ha comprovat que el sistema es veu correctament fent diversos canvis de mida de la finestra. 
Utilitzant el Portàtil Acer Aspire 5755G de 15,6’’ amb sistema operatiu Windows 7, s’han 
provat els navegadors Chrome 43, Firefox 38, Internet Explorer 11 i Opera 30. L’aplicació web 
es va desenvolupar utilitzant principalment el navegador Chrome, primer usant la consola per 
comprovar que el contingut de les variables fos el correcte i posteriorment provant totes les 
funcionalitats implementades i l’estètica de la pàgina web. 
Un cop comprovat que funcionaven en aquest navegador, es va provar amb els altres 
navegadors.  
Usant l’opció de Chrome de Toggle Device Mode s’ha utilitzat per simular, entre d’altres, les 
pantalles dels següents dispositius totes utilitzant el navegador Mozilla/5.0: 
- Apple iPod amb OS 7_0 
- Apple iPad mini OS 4_3_5 
- Apple iPhone6 OS 8.0 
- BlackBerryPlayBox OS 2.1.0 
- Google Nexus 10 Android 4.3 
- Nokia Lumia 520 Windows Phone 8.0 
- Nokia N9 MeeGo 
- Samsung Galaxy S4 Android 4.4.2 
Aquesta eina va permetre fer els canvis necessaris perquè l’aplicació web es veiés 
correctament a pantalles de diferents mides, utilitzant les opcions que ofereix Bootstrap o 
canviant la fulla d’estil. 
Utilitzant l’eina de desenvolupament d’aplicacions del sistema operatiu Firefox per mòbils, s’ha 
provat el funcionament en Firefox 2.0 OS. 
Amb el mateix portàtil s’ha usat la màquina virtual VMware Player per simular el sistema 
operatiu Ubuntu 14.0.4. Amb Ubuntu s’ha provat el funcionament amb el navegador 
Firefox(38) i que funcionés correctament amb aquest sistema operatiu. 
Amb el Mòbil Huawei Ascend G6 de pantalla de 4.5’’ i amb Android 4.3 s’ha comprovat el 
funcionament usant el navegador de l’aplicació QR Code Reader, de Mozilla/5.0, Chrome 43 i 
Firefox 38. Aquestes proves van permetre provar detalladament l’aplicació web amb un 
dispositiu mòbil i els diferents navegadors disponibles. També a l’utilitzar el mòbil usant 3G i 
per tant una velocitat de càrrega més lenta del que s’havia provat anteriorment en els altres 
dispositius amb 4G o wifi, això va permetre adonar-se de que faltava afegir un indicador de 
que la pàgina s’estava carregant-se i d’altres problemes relacionats amb la càrrega de dades.  
99 
 
Amb la Tablet PC 7’’ Prixton T7004 Leopard amb Android 4.0 s’ha comprovat el funcionament 
usant el navegador de l’aplicació QR Code Reader, Mozilla/5.0 i de Dolphin Browser 9 sense 
actualitzar i la versió actualitzada a 11.4.   
També s’ha provat, fent servir un Windows 8.1 Enterprise i un Windows Vista, amb les últimes 
versions de Chrome, Firefox i IE.  
Finalment diverses persones van provar l’aplicació, utilitzant diversos ordinadors i mòbils per 
fer-ho. Tenint en compte les opinions rebudes es van realitzar els canvis pertinents per millorar 





















10. Planificació temporal 
El projecte té una durada aproximada d’uns 6 mesos que es va iniciar el 22 de gener amb la 
fase d’aprenentatge previ. El final serà en una data encara no especificada, en la que es 
realitzarà la lectura i que estarà dins el termini comprès entre el 29 juny i el 3 de juliol. Per tant 
es defineix com a data de final de projecte, el 29 juny.  
 
10.1. Planificació Inicial 
10.1.1. Descripció de les tasques 
10.1.1.1. Aprenentatge previ 
Un cop decidit el tema del treball, haver-se posat en contacte amb el director i haver buscat 
que no hi hagués cap altre aplicació que tingués el mateix propòsit; es va buscar informació i 
tutorials d’AngularJS i Javascript.  L’aprenentatge continua en paral·lel al curs Gestió de 
Projectes (GEP), ja que aquest aprenentatge és necessari per tenir uns coneixements bàsics 
abans de començar la fase d’implementació. 
En aquesta tasca s’ha fet el tutorial de la pàgina oficial d’AngularJS, altres tutorials que vaig 
trobar per internet i amb vídeos de Youtube. Aquesta fase ha estat necessària per saber com 
funciona AngularJS abans de començar la fase d’implementació, per així poder evitar un 
possible estancament degut a no disposar dels coneixements suficients per començar a 
programar. 
 
10.1.1.2. Fita Inicial/GEP 
Es realitzen les entregues del curs semipresencial de GEP. Les dates de les mateixes estan 
marcades pels responsables del curs i per tant s’han de complir estrictament.   
Aquesta fase és divideix en les següents entregues que es realitzen: 
- Definició de l’Abast 
- Planificació Temporal 
- Gestió econòmica (pressupost) i sostenibilitat 
- Una presentació preliminar 
- Contextualització, estat de l’art i bibliografia  
- Revisió de les competències del TFG 





10.1.1.3. Fase d’anàlisis de requisits, especificació i disseny 
En aquesta fase es definiran els requisits funcionals i no funcionals que haurà de tenir el 
sistema i els casos d’ús de cada actor que utilitzarà el sistema. Posteriorment es crearan els 
diagrames de seqüencia corresponents als casos d’ús i  es dissenyarà com haurà de ser la 
interfície mitjançant el mapa navegacional i els storyboards.  Aquesta fase és necessària fer-la 
abans de la fase d’implementació, ja que un cop acabada ja es tindrà una idea més detallada 
del que hauria de contenir l’aplicació i es procedirà a implementar les funcionalitats decidides.  
10.1.1.4. Preparar l’entorn i escollir tecnologies 
Abans de començar a implementar, s’estudiarà quines possibles tecnologies es podran utilitzar 
per complementar el framework AngularJS per aconseguir una interfície d’usuari amigable, 
una adaptabilitat adient per diferents dispositius, la base de dades i servei de hosting que 
s’utilitzarà. Un cop decidits, es prepararà l’entorn per utilitzar les diferents tecnologies i poder 
utilitzar Git per pujar les versions del projecte al Bitbucket.   
10.1.1.5. Primera fase d’implementació 
En aquesta fase o sprint, es començarà a implementant les funcionalitats més bàsiques que ha 
de tenir el nostre sistema. Com serien: la creació d’usuaris, gestionar la llista d’elements que 
representaran les etiquetes que té cada usuari i crear la imatge codificada en QR. 
Cal indicar, també, que en totes les fases d’implementació i un cop acabada una funcionalitat, 
es realitzaran les proves necessàries per comprovar el seu correcte funcionament. 
10.1.1.6. Segona fase d’implementació 
S’afegiran la resta de funcionalitats decidides en la fase d’especificació i disseny que no s’hagin 
pogut acabar en la primera fase d’implementació. També es faran les modificació pertinents 
per poder garantir que un usuari només pugui accedir als elements que ha creat ell o si té 
permís atorgat pel propietari.  
10.1.1.7. Última fase d’implementació 
En aquesta fase es faran millores, refactorings i noves necessitats detectades. Però es 
prioritzarà les possibles funcionalitats que no s’haguessin pogut acabar en les fases anteriors 
d’implementació per així poder evitar una possible demora en la planificació.  
També estarà pensada per aconseguir la millor interfície d’usuari possible i adaptable a 
qualsevol dispositiu: ordinador, mòbil o tablet.  Un cop acabades totes les modificacions es 
comprovarà que la web funciona perfectament i es donarà per acabada la fase 
d’implementació.  
10.1.1.8. Fita final 
En aquesta fase s’acabarà de redactar la memòria del projecte. Aquesta també inclourà el 
document final creat en el curs semipresencial de GEP i els documents creats en les diferents 






10.1.2. Diagrama de Gantt 
A continuació es mostren la durada de les tasques i les dependències entre aquestes, usant un 
diagrama de Gantt: 
 
Figura 71: Diagrama de Gantt 1 
En el diagrama anterior es mostra l’inici del projecte, amb la fase d’aprenentatge previ i com 
en el transcurs d’aquesta també comença el curs de GEP, on les dades ja estan fixades pels 
professors de l’assignatura. Es pot veure com és necessari acabar la fase de GEP per començar 
la fase d’anàlisis de requisits, especificació i disseny. 
 
Figura 72: Diagrama de Gantt 2 
En el diagrama anterior es mostra la fase d’anàlisis de requisits, especificació i disseny, on es 
mostren les diferents tasques de que es compon aquesta fase i les seves duracions previstes. 








Figura 73: Diagrama de Gantt 3 
En el diagrama anterior podem veure la fase d’implementació i la fase final. La fase 
d’implementació serà la més llarga de totes perquè es la que portarà més feina. Com es pot 
veure, s’haurà d’haver acabat la implementació per poder començar la fase final i tancar el 
projecte.  
10.1.3. Hores estimades 
A continuació es mostren les hores que es dedicaran a cada tasca:  
Tasca  Hores 
Aprenentatge Previ 75 
GEP 75 
                Definició de l’abast 9,25 
                Planificació temporal 8,25 
                Gestió econòmica i sostenibilitat 9,25 
                Presentació preliminar 6,25 
                Contextualització i bibliografia 15,25 
                Document final/Competències  TFG/Preparar  
                Presentació 
26,75 
Fase d’Anàlisis de Requisits, Especificació i disseny 104 
                Requisits 12 
                Casos d’ús 24 
                Diagrames de seqüencia 28 
                Mapa navegacional 8 
                Disseny interfície 32 
Implementació 232 
                Preparar entorn i escollir tecnologies 8 
                1ra Fase d’implementació 84 
                2na Fase d’implementació 84 
                Ultima Fase d’implementació 56 
Fita final 60 
Total 546 
Taula 2: Hores dedicades estimades 
 
Es dedicaran 4 hores diàries a treballar el projecte, excepte en les fases d’aprenentatge previ i 
de GEP que es dedicaran 2 hores diàries a cada tasca. Per tant, fent que en l’etapa en que 
coincidien les dos fases, es treballi 4 hores diàries en total.   
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La càrrega de treball té que complir la normativa del TFG, que dicta que per cada crèdit 
s’estima en 30 hores. Essent el TFG de 18 ECTS (European Credit Transfer and Accumulation 
System) ens dóna un total de 540 hores mínimes dedicades al projecte. Per tant amb un total 
estimat de 546 hores, aquest projecte ho compleix. 
 
10.1.4. Valoració d’alternatives i Pla d’acció 
En la planificació cal tenir en compte que si s’acaba una tasca abans del temps previst, es 
començarà la següent tasca. En el cas de que per alguna raó alguna tasca no s’acabi a temps, 
es continuarà fen la tasca fins que s’hagi acabat però si passen més de tres dies, es començarà 
la següent tasca. En el cas de la fase d’implementació, si alguna funcionalitat no s’ha acabat es 
podrà continuar en la següent sprint. En el començament de l’ultimà fase d’implementació, la 
majoria de funcionalitats ja haurien d’estar acabades però sinó és així, s’utilitzarà aquest sprint 
per assegurar-se que s’acaben. 
Per garantir que es tindrà temps de completar la memòria i preparar la defensa, s’ha deixat un 
marge bastant ampli,-de 11 dies,- que podria variar ja que és possible que la fase 
d’implementació s’acabi abans del previst però en el cas extraordinari de que no sigui així, es 
dedicarà tot el temps necessari per acabar-la. Per últim al no estar definit encara el dia de la 
lectura, es molt possible que disposi d’uns pocs dies més.  
10.1.5. Recursos 
A continuació s’anomenen els recursos que s’utilitzaran durant el projecte, dividint-los per 
recursos humans, hardware o software: 
10.1.5.1. Recursos Humans 
En el projecte només hi participa un membre que durà a terme tots el rols i que 
aproximadament dedicarà al projecte unes 28 hores a la setmana amb caps de setmana i 
festes inclosos. Els rols que es duran a terme són els següents: 
- Cap de projecte: S’encarrega de la gestió del projecte, com és la planificació, la gestió 
econòmica, l’organització, etc... 
- Analista: Realitzarà l’anàlisi de requisits i els casos d’ús que haurà de tenir el sistema.  
- Arquitecte: S’encarregarà de fer els diagrames de seqüencia. 
- Dissenyador: Dissenyarà com haurà de ser la interfície i la navegabilitat de la pàgina 
web. 
- Programador/Tester: Implementarà l’aplicació web utilitzant la documentació creada 
per l’analista, l’arquitecte i el dissenyador. També farà les funcions de tester, provant 
el correcte funcionament després de la creació d’una funcionalitat i del sistema 





10.1.5.2. Recursos Hardware 
- Portàtil Acer Aspire 5755G usant Windows 7 per fer tota la documentació i fer la 
implementació del codi. 
- Mòbil Huawei Ascend G6 amb pantalla de 4.5’’ i amb Android 4.3 per comprovar el 
funcionament en un mòbil. 
- Tablet PC 7’’ Prixton T7004 Leopard amb Android 4.0 per comprovar el funcionament 
en una tablet. 
- Impressora Epson Stylus DX7450 per la impressió de les etiquetes i documentació. 
 
10.1.5.3. Recursos Software 
- Microsoft Word 2010, Excel 2010, Power Point 2010, Project 2010 per crear la 
documentació. 
- Adobe Reader XI per poder veure els PDF(Portable Document Format). 
- Git per controlar les versions i pujar-les al Bitbucket. 
- NodeJs necessari per Javascript i AngularJS. 
- Sublime Text 2 com a editor de text. 
- Enterprise Architect  per crear la documentació de la fase d’especificació i disseny. 
- Dropbox per tenir una còpia de seguretat dels documents creats. 
10.2. Planificació Final 
10.2.1. Canvis Realitzats 
La planificació inicial contemplava que si una fase s’acabava abans de quan s’havia planificat, 
es començaria la següent fase. Això s’ha produït, donat  que es va crear la planificació amb un 
marge suficient per si havien retards.   
Ha estat possible dedicar més de les 4 hores diàries de les previstes al TFG, al tenir menys 
treball de les assignatures de la universitat que s’estan cursant paral·lelament amb aquest i 
també s’hi ha dedicat més hores els dies festius.  
Com que la fase d’anàlisi de requisits, especificació i disseny, que estava pensada que 
comencés el dia 23 de març i acabés el 17 d’abril, va començar dos dies abans, el dia 21 de 
març, i va acabar el 3 d’abril. Si van dedicar 67,5 hores per contra de les  104 hores previstes.  
Com es pot veure, hi ha una gran diferència de hores, però com que en la fase 
d’implementació s’han afegit noves funcionalitats que s’han tingut que documentar, això ha 
fet que es pogués dedicar més hores pels rols d’analista, arquitecte i dissenyador.  Per tant, a 
diferencia de la planificació inicial tenim aquesta nova tasca d’Especificació i Disseny de noves 





10.2.2. Diagrama de Gantt Final 
A continuació es mostren els diagrames de Gantt finals amb els canvis de dates de tasques que 
han començat abans i amb la nova tasca descrita anteriorment. 
 
Figura 74: Diagrama de Gantt Final 1 
 
Figura 75: Diagrama de Gantt Final 2 
Es pot veure ara les dates de la presentació de GEP i la fita de seguiment que no es sabien en la 
planificació inicial. També els canvis esmentats anteriorment sobre la fase d’anàlisi de 
requisits, especificació i disseny.  Cal també indicar que moltes de les tasques han tingut una 
duració més curta en terme de dies ja que si dedicaven més hores setmanals de les previstes. 
 
Figura 76: Diagrama de Gantt Final 3 
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Com es pot veure a aquest últim diagrama de Gantt, la fita final ha començat abans del previst, 
cosa que ha fet que es disposi de més temps per acabar la memòria i preparar la defensa.  
10.2.3. Hores dedicades Finals 
A continuació es mostren les hores dedicades finals: 




Aprenentatge Previ 75 72,5 
GEP 75 84 
                Definició de l’abast 9,25 10 
                Planificació temporal 8,25 11 
                Gestió econòmica i sostenibilitat 9,25 17 
                Presentació preliminar 6,25 8,5 
                Contextualització i bibliografia 15,25 14,5 
                Document final/Competències  TFG/Preparar  
                Presentació 
26,75 23 
Fase d’Anàlisi de Requisits, Especificació i disseny 104 97,5 
                1ra Fase Abans Implementació - 67,5 
                                Requisits 12 11 
                                Casos d’ús 24 15,5 
                                Diagrames de seqüencia 28 18 
                                Mapa navegacional 8 8 
                                Disseny interfície 32 15 
                2na Fase abans de l’última Fase d’implementació - 30 
                                Casos d’ús (24-15,5)=8,5 6 
                                Diagrames de seqüencia (28-18)=10 11 
                                Mapa navegacional 0 4 
                                Disseny interfície (32-15)=17 9 
Implementació 232 226 
                Preparar entorn i escollir tecnologies 8 5 
                1ra Fase d’implementació 84 91 
                2na Fase d’implementació 84 62,5 
                Ultima Fase d’implementació 56 67,5 
Fita Seguiment 0 11,5 
Fita final 60 57,5 
Total 546 549 
Taula 3: Hores dedicades finals 
Com es pot veure, el total de hores és prou similar a les hores estimades inicialment, encara 
que com era d’esperar en algunes tasques s’han dedicat menys temps del previst i en d’altres 
més. 
Cal destacar que l’entrega de la memòria és una setmana abans de la defensa del projecte. 
Això fa que no s’hagi pogut sumar el temps que es dedicarà, posteriorment a aquesta entrega, 
per acabar i preparar la presentació per la defensa del projecte. 
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11. Gestió Econòmica 
11.1. Identificació dels costos 
A continuació s’identifiquen els costos depenen de si provenen de recursos humans, hardware 
i software. A més també es tenen en compte els costos indirectes, contingències i imprevistos. 
11.1.1. Recursos humans 
A continuació es mostren els costos per hora segons el rol que es duu a terme: 
- Cap de projecte:  40 €/h 
- Analista: 35 €/h 
- Arquitecte: 35 €/h 
- Dissenyador: 35 €/h 
- Programador/Tester: 25 €/h 
A continuació es mostren els costos que tindrà el projecte en recursos humans, utilitzant els 
cost per hores esmentats anteriorment i amb les tasques que s’han explicat en l’apartat de 
planificació: 
Tasca Hores Rol Cost (€/h) Cost (€) 
Aprenentatge Previ 75 Programador 25 1.875 
GEP 75 Cap de Projecte 40 3.000 
Fase Anàlisis de Requisits, 
Especificació i Disseny 
    
       Requisits 12 Analista 35 420 
       Casos d’ús 23 Analista 35 805 
       Diagrames de seqüencia 28 Arquitecte 35 980 
       Mapa navegacional 8 Dissenyador 35 280 
       Disseny interfície 32 Dissenyador 35 1.120 
Implementació     
       Preparar entorn i escollir 
       tecnologies 
8 Programador 25 200 
       1ra Fase d’Implementació 84 Programador/Tester 25 2.100 
       2na Fase d’Implementació 84 Programador/Tester 25 2.100 
       Última Fase d’Implementació 56 Programador/Tester 25 1.400 
Fita Final 60 Cap de Projecte 40 2.400 
Total    16.680 € 






11.1.2. Recursos hardware 
A continuació es calculen els costos de les amortitzacions dels recursos hardware. Pel càlcul 
s’apliquen els valors de la taula d’amortitzacions publicada a la web de la “Agencia Tributaria” 
pels contribuents que tributen amb mètode d’estimació directa simplificada [23]. 
No es considera valors d’amortització de la tablet i la impressora donat que per l’antiguitat 
d’aquest aparells es poden donar ja com a amortitzats. 
Per tant aplicant el valor de la taula (0,26 pels “Equipos para tratamiento de la información y 
sistemas y programas informáticos”), tindrem que la fórmula per obtenir l’amortització de 
cada recurs hardware serà la següent:  (Preu d’adquisició * 0,26 * dies de projecte * la jornada 
de treball) / (8*365), en aquest cas tenint que la duració del projecte es de 159 dies i la jordana 
de treball diària és de 4 hores . 
Recurs Preu (€) Vida Útil (anys) Amortització (€) 
Portàtil Acer Aspire 5755G 589  4 33,36  
Mòbil Huawei Ascend G6 168  4 9,51  
Tablet PC 7’’ Prixton T7004 Leopard 100  Ja amortitzat 0  
Impressora Epson Stylus DX7450 70  Ja amortitzat 0  
Total   42,87 € 
Taula 5: Costos recursos hardware 
11.1.3. Recursos software 
Per calcular les amortitzacions dels recursos software s’utilitzà la mateixa fórmula utilitzada 
per calcular l’amortització dels recursos hardware. 
Recurs Preu (€) Vida útil (anys) Amortització (€) 
Microsoft Windows 7 100  4 5,66  
Microsoft Office 2010 140  Ja amortitzat 0  
Microsoft Project 2010 0 (versió gratuïta estudiant) 3 0 
Adobe Reader XI 0  3 0 
Git 0  4 0 
NodeJs 0  4 0 
Sublime Text 2 0  4 0  
Enterprise Architect 162  3 9,17 
Total   14,83 € 
Taula 6: Costos recursos software 
11.1.4. Costos indirectes 
Connexió a Internet: Serà necessari per realitzar el projecte tenir accés a internet. Si el cost 
mensual és de 38,39 € al mes i tenint en compte que el projecte té una durada de 6 mesos; 
com que només s’hi dediquen 4 hores diàries, per tant tenim que 4/24 hores =0,1666 (16,66% 
del dia) que es dedica al projecte. Llavors 38,39€ * 0,1666 * 6 mesos= 38,37€ . 
Electricitat consumida per l’ordinador: El preu de l’electricitat es 0,129 €/kWh i el portàtil que 
s’utilitza pot consumir com a molt uns 60 watts per hora, llavors són (60 W/h * 546 hores 
dedicades al projecte/ 1.000)*0,129 €/kWh= 4,226 € 
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Paper per impressions: Serà necessari que a més de tenir paper per fer les impressions 
necessàries de la documentació del projecte, tenir un paquet de paper d’etiquetes adhesives 
per poder fer les impressions de les etiquetes QR. Es necessitaran dos paquets de folis A4 de 
500 unitats que costarien uns 10 € més el paper d’etiquetes adhesives amb 100 unitats que 
tenen un cost uns 12€. Això fa un total d’uns 32€. 
Altres despeses: Al no estar treballant en una oficina i treballar des d’una casa particular no 
s’inclourà la llum, l’aigua, lloguer i tampoc d’altres impostos relacionats amb l’espai de treball 
com és la taxa de residus. Tampoc es tindran en compte les despeses de transport públic. 
Despesa Cost (€) 
Connexió a Internet 38,37 
Consum ordinador 4,23 
Paper per impressions 32,00 
Total 74,60 € 
Taula 7: Costos indirectes 
11.1.5. Contingències 
Es reservarà un 7 % del pressupost per les possibles partides a considerar en el pla de 
contingències, com pot ser errors de valoració o partides no tingudes en compte per oblit. 
11.1.6. Imprevistos 
Reparació ordinador: Es pot donar el cas que l’ordinador en que es treballi tingui una avaria i 
s’hagi de portar arreglar, suposarem que la probabilitat que això passi es del 10% i que el cost 
de la reparació és de 140€. Reservarem doncs 0,10*140=14€. Per reduir el màxim possible el 
retard que podria generar això s’utilitzarà un ordinador de sobretaula disponible. 
Retard de 7 dies: La fase d’implementació és difícil saber si acabarà abans o després de la data 
marcada en la planificació. Si suposem que hi ha un 15% de possibilitats de que en aquesta 
fase hi hagi un retard d’uns 7 dies i el cost per hora del rol de programador és de 25€. Tenim 
que 0,15*(7 dies * 4 hores/dia * 25€/h)= 105€. 
11.1.7. Costos totals 
Recurs o despesa Cost (€) 
Recursos humans 16.680,00 
Recursos hardware 42,87 
Recursos software 14,83 
Costos indirectes 74,60 
Imprevistos 119,00  
Contingència (7%) 1.185,19 
Total (sense IVA) 18.116,49 
Total(incloent IVA 21%) 21.920,95 € 
Taula 8: Costos totals 
Com es pot veure en la taula, el preu total incloent IVA serà de 21.920,95€, on la major part es 




11.2. Control de gestió 
Com que les hores dedicades a les diferents tasques programades són uns valors estimatius, 
això fa que el cost dels recursos humans pugui variar. Necessitarem un mètode per calcular el 
cost real. Per fer-ho s’aniran apuntant cada dia les hores reals que es dediquen a cada tasca, 
indicant també amb quin rol es duia a terme. Tot i això, les hores reals dels dies abans de 
començar el curs de GEP (16 de febrer), no es van apuntar. Però com que les hores estimades 
es van escollir segons el temps que es creia que s’havia dedicat. Es considerarà que les hores 
estimades i les reals són iguals en aquest període indicat. 
Al final del projecte es disposarà de les hores estimades i hores reals de cada tasca i per tant es 
podrà calcular la desviació entre els costos inicialment estimats i els costos reals. 
11.3. Costos Finals 
Els costos finals per recursos humans són els següents: 
Tasca Hores 
Finals 
Rol Cost (€/h) Cost (€) 
Aprenentatge Previ 72,5 Programador 25 1.821,5 
GEP 84 Cap de Projecte 40 3.360 
Fase Anàlisis de Requisits, 
Especificació i Disseny 
    
       Requisits 11 Analista 35 385 
       Casos d’ús 21,5 Analista 35 752,5 
       Diagrames de seqüencia 29 Arquitecte 35 1.015 
       Mapa navegacional 12 Dissenyador 35 420 
       Disseny interfície 24 Dissenyador 35 840 
Implementació     
       Preparar entorn i escollir 
       tecnologies 
5 Programador 25 125 
       1ra Fase d’Implementació 91 Programador/Tester 25 2.275 
       2na Fase d’Implementació 62,5 Programador/Tester 25 1.562,5 
       Última Fase d’Implementació 67,5 Programador/Tester 25 1.687,5 
Fita Seguiment 11,5 Programador 25 287,5 
Fita Final 57,5 Cap de Projecte 40 2.300 
Total    16.831,5€  
Taula 9: Costos de recursos humans finals 
Com es pot veure el cost final en recursos humans és de 16.831,5€ , mentre que el cost estimat 
era de  16.680,00€. Això resulta -151,5€, es contemplava aquesta possibilitat per això es va 
destinar 1.185,19 com a contingència.  
Com s’ha dit anteriorment, en la fita final podria augmentar el número d’hores que si 
dediquen ja que la memòria s’ha d’entregar una setmana abans de la presentació de la 
defensa. Això fa que es puguin dedicar més hores a preparar aquesta defensa. Es preveu que 
aquestes no superin les 20 hores. L’augment de costos que comportaria això es podria assumir 
amb la part del pressupost destinat a contingències.  
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12. Sostenibilitat i compromís 
social 
12.1. Dimensió  Econòmica 
A l’apartat anterior de gestió econòmica s’ha realitzat una avaluació dels costos, ja siguin 
recursos materials o humans, tenint en compte també les reparacions i altres imprevistos. El 
projecte és viable econòmicament i pel seu cost podria ser competitiu encara que es de 
destacar que al disposar de pocs recursos humans,- una sola persona -, fa que el projecte no es 
pugui realitzar tant ràpidament com si es disposessin de més recursos humans i per tant també 
de més recursos materials. En quan al temps que es dedicarà a les tasques es veurà també 
incrementat pel fet de l’aprenentatge per familiaritzar-se amb el framework. Això no es 
produiria si es disposés d’un programador amb el coneixements del funcionament ja adquirits. 
12.2. Dimensió Social 
Actualment la situació social i política tant a Espanya com a Catalunya continua sent molt 
complexa ja que la crisi que es va iniciar aproximadament l’any 2008 ha estat molt profunda i 
ha incidit  de manera transversal tant a les relacions socials com polítiques. En l’àmbit social, 
l’extensa durada d’aquesta crisi ha tingut com a conseqüència que hagin moltes persones i 
estaments afectats pels efectes d’aquesta, ja que tenim un nivell d’atur desmesurat que 
impedeix el correcte i natural desenvolupament de les expectatives i projectes personals i de 
les empreses. Lògicament la política es veu afectada per totes aquestes situacions ja que la 
gran majoria de les vegades, no acaba responent a les expectatives que en un principi els 
ciutadans esperem de la gestió dels nostres polítics que afegit a l’elevat número de casos de 
corrupció que contínuament han anat apareixent, fa que s’hagi instaurat entre la població, un 
cert desencís i ànsies de canvis estructurals més o menys contundents depenen de la ideologia 
política de cadascú. Tot i això, alguns indicadors sembla que indiquen una tímida recuperació 
que en aquest moment es troba en una fase molt incipient i que dependrà sempre de com 
evolucioni  l’economia global que malauradament és molt vulnerable i sensible a qualsevol 
incidència que es produeixi al seu entorn. 
En quant al sector del software, crec que no ha estat tant afectat com d’altres perquè en tots 
els àmbits, ja siguin el productiu, el de serveis o l’Administració Pública. Necessiten i 
necessitaran en un futur una convivència ineludible amb totes tecnologies de la informació. 
El producte resultant d’aquest projecte en principi anirà dirigit al petit usuari i tindrà la finalitat 
de proporcionar-li una eina per utilitzar en l’espai domèstic.  Crec hi ha una necessitat real 
perquè potser una eina útil per tot aquell usuari que vulgui tenir informació accessible en tot 
moment, pel que fa a característiques i aspectes inherents dels múltiples objectes  de que 
disposa. El producte no perjudicarà  a ningú perquè tot aquell que no sigui partidari d’un cert 




12.3. Dimensió Ambiental 
Durant totes les fases del projecte s’utilitzarà l’ordinador i per tant l’ús d’energia elèctrica, 
encara que no serà un impacte directe i depèn també de quina forma es produeix l’energia.  És 
difícil saber la quantitat total d’electricitat que consumeix l’ordinador però aproximadament 
un 32,76 kW suposant que l’ordinador consumeix 0,06 kW/h 
En canvi al final del projecte està estipulat que s’ha d’imprimir la memòria. També s’haurà 
d’imprimir alguna etiqueta QR per fer les proves pertinents. Per tant, l’ús del paper i 
d’etiquetes si que serà un impacte més directe però se’n farà un ús raonable i es comprà 
només el que sigui necessari. És possible que sinó s’estigués fent el TFG no fos necessària la 
impressió de la documentació. 
En quan a la reutilització, no està pensat que es faci cap reutilització en un futur ni tampoc 
aprofitar res de cap altre projecte. 
12.4. Taula sostenibilitat 
Tenint en compte l’estudi realitzat anteriorment referent a la dimensió econòmica, social i 
ambiental que tindria el projecte, s’ha omplert la taula de sostenibilitat de la següent manera:  
Sostenible?  Econòmica  Social Ambiental 
Planificació  8 7 6 
Resultat 9 9 8 
Riscos -1 0 0 














Al finalitzar el projecte s’han aconseguit complir tots els objectius i implementar totes les 
funcionalitats que s’havien proposat en un principi. S’ha vist també els aspectes positius que 
ofereix el framework AngularJS i la seva perfecte adaptació amb altres tecnologies com 
Bootstrap i Firebase. 
El projecte m’ha servit per augmentar els meus coneixements sobre la creació d’aplicacions 
web i posar en pràctica els coneixements obtinguts a llarg de tot el Grau.  També per entendre 
millor el funcionament de Javascript, ja que aquest em va provocar problemes al principi, al 
estar acostumat a llenguatges com Java i C. Especialment els closures i la visibilitat de les 
variables en les funcions a l’utilitzar la API de Firebase. M’ha estat útil per ampliar els meus 
coneixements sobre CSS i HTML vistos en la meva formació. És de destacar l’haver treballat 
amb tecnologies no vistes fins el moment, com per exemple Bootstrap que és un dels 
frameworks més importants per la creació de pàgines web. 
Al completar el projecte s’han assolit les competències indicades a l’inici del projecte:  
CES1.2 - Donar solució a problemes d’integració en funció de les estratègies, dels estàndards 
i de les tecnologies disponibles:  S’ha creat l’aplicació web utilitzant la tecnologia del 
framework AngularJS juntament amb d’altres tecnologies necessàries perquè l’aplicació tingui 
la millor interfície d’usuari i adaptabilitat possible. 
CES1.4 - Desenvolupar, mantenir i avaluar serveis aplicacions distribuïdes amb suport de 
xarxa: S’ha creat des de zero una aplicació web i aquesta utilitza un servei d’allotjament pel 
servidor. Per tant serà una aplicació distribuïda ja que serà una aplicació client-servidor. 
CES1.5 - Especificar, dissenyar, implementar i avaluar bases de dades, CES1.6 - Administrar 
bases de dades:  L’aplicació web utilitza la base de dades Firebase, s’ha tingut de dissenyar 
l’estructura de com és guardarien i accedirien a les dades.  
CES1.7- Controlar la qualitat i dissenyar proves en la producció de software: Al crear 
l’aplicació s’han realitzat tests per comprovar que les funcionalitats afegides funcionaven 
correctament. També s’ha implementat perquè tingués la millor qualitat possible en quan a 
interfície d’usuari i funcionament. 
CES2.1 - Definir i gestionar els requisits d’un sistema software: S’ha realitzat un anàlisi de 
requisits que tenia que complir el sistema i s’ha comprovat que al final del projecte es 
complien. 
En quan a la planificació, moltes de les tasques s’han acabat abans del dia previst ja que 
inicialment s’havia deixat un marge suficient de dies per si es presentava qualsevol problema. 
A més també s’han pogut dedicar més hores setmanals de les previstes, permeten així acabar 
abans algunes tasques. 
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14. Possibles Millores 
A continuació es comenten possibles funcionalitats que es podrien implementar en un futur 
però que no estaven pensades per implementar-se en aquest TFG degut al temps del que es 
tenir previst disposar.  Les funcionalitats són les següents: 
- Poder veure la llista d’ítems i catàlegs d’un altre usuari que tinguis permís per accedir. 
- Millorar la pàgina per imprimir les etiquetes amb els QR, on es podria determinar la 
posició en el paper en que es vol imprimir per així adaptar-lo millor al paper amb 
etiquetes. 
- Poder afegir un atribut en un ítem que sigui una imatge, vídeo o altres formats.  
- Crear un tipus de compte Premium o algun altre mètode perquè un usuari pugui fer un 
petit pagament per augmentar el límit d’etiquetes, d’atributs d’un ítem o l’espai a la 
base de dades que utilitza. Una altra possibilitat per obtenir diners, seria mostrar 
publicitat en la pàgina web, com per exemple publicitat de botigues que venen papers 
d’etiquetes, cartutxos de tinta, etc... 
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16. Annexos  
16.1. Captures de pantalla 
A continuació es mostren algunes captures de pantalla fetes des d’un ordinador i un mòbil que 
poden ser interessants de veure:  
 
Figura 77: Captura de pantalla llista catàlegs 
 





Figura 79: Captura de pantalla llista ítems 
 





Figura 81: Captura de pantalla de veure ítem 
 




Figura 83: Captura de pantalla veure perfil 
 




Figura 85: Captura de pantalla configuració accés 
 




Figura 87: Captura de pantalla llista converses 
 








16.2. Codi Font 
El codi de l’aplicació web es pot consultar al Bitbucket. L’URL és la següent: 
https://bitbucket.org/JTorne92/tfg 
L’URL per accedir a la pàgina web per provar el funcionament de l’aplicació web és la següent: 
https://tfgcodisqr.firebaseapp.com/ 
 
 
 
 
 
